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Ce soir, pour la toute premiere fois, un enfant part travailler avec son pere et son grand-pere. 

Dans une vieille barque, ils prennent la mer et rament loin, si loin que lorsqu'ils sont arrives, 

la terre est hors de vue. La, en pleine mer, en pleine nuit, ils s'arretent et attendent. 

Decouvrir en quoi consiste l'incroyable travail de ses aines est une immense surprise pour le petit 

garcon. Doit-il suivre l'exemple de son pere ou de son grand-pere ? Entre leurs visions 

opposees des traditions ancestrales, pourra-t-il trouver sa propre voie ? 

Voici une fable hors du temps, l'inoubliable histoire d'un petit garcon qui va grandir 



Unfilm realise par Enrico Casarosa 

Produit par Kevin Reher 

Duree : 6' 53 



LE REALISATEUR 

Enrico Casarosa est entre chez Pixar Animation Studios en Janvier 2002. 

II a commence comme storyboardeur sur CARS et sur le long metrage oscarise RATATOUILLE. 

II a ensuite occupe la meme fonction sur le film Disney* Pixar oscarise LA-HAUT. Plus recemment, 

il a fait ses debuts de realisateur avec le court metrage « La Luna ». II travaille actuellement 

comme responsable du storyboard sur un nouveau film Pixar. 

Enrico Casarosa a puise ses premieres influences chez Hayao Miyazaki, dont il a regarde 

les series televisees en Italie lorsqu'il etait jeune. Ne a Genes, il est parti s'installer a New York 

quand il avait une vingtaine d'annees pour etudier l'animation a la School of Visual Arts and 

Illustration du Fashion Institute of Technology. 

Avant d'entrer chez Pixar, il a ete storyboardeur aux Blue Sky Studios sur L'AGE DE GLACE et 

ROBOTS. Il a egalement dessine des fonds et realise des storyboards pour plusieurs series 

Disney Channel dont « Les 101 Dalmatiens : la serie » et « Les Tifoudoux » 
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L'HISTOIRE 



Depuis la nuit des temps, au coeur des terres sauvages et mysterieuses 

des Highlands d'Ecosse, recits de batailles epiques et legendes mythiques se transmettent 

de generation en generation. Avec REBELLE, le film evenement Disney # Pixar, 

un nouveau conte vient les rejoindre : l'histoire de Merida, une jeune fille courageuse 

qui va defier les traditions pour changer son destin. 

Merida, l'impetueuse fille du roi Fergus et de la reine Elinor, a un probleme... 

Elle est la seule fille au monde a ne pas vouloir devenir princesse ! 

Elle est bien decidee a suivre son propre chemin dans la vie. 

Cette jeune fille qui manie son arc comme personne defie une tradition millenaire sacree 
aux yeux de trois seigneurs turbulents et exuberants et particulierement de sa mere. 






Dans sa quete de liberte, Merida va involontairement precipiter le royaume dans 
le chaos... Lorsqu'elle demande son aide a une sorciere excentrique, c'est un vceu bien 

malheureux qui va lui etre accorde... 

Le danger va forcer la jeune fille a faire appel a toutes ses ressources, 

y compris ses trois espiegles petits freres, pour contrer une terrible 

malediction et decouvrir ce qu'est le vrai courage. 
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« Certains disent que notre destin est lie a la terre, que celle-cifait autantpartie de nous que nous d 9 elle. 

D'autres racontent quHl est tisse de milliers defils, de sorte que chaque destin est lie a une infinite 

d'autres. Nous nous langons en quete de ce destin, ou bien nous nous battonspour le changer. 

Certains ne le trouvent jamais. Mais d'autres s'enfont une mission. » 

Merida 

REBELLE est le 13 e long metrage d'animation des studios Disney* Pixar. Mark Andrews, Tun des deux realisateurs, 
declare : « REBELLE raconte la quete d'identite d'une adolescente qui veut ecrire son propre destin. Plus precisement, 
c'est l'histoire de Merida, une jeune fille qui tente de reconcilier l'image qu'ont les autres d'elle, et la facon dont 
elle-meme se voit. Le vrai courage vient de l'interieur. » 

« Le theme principal dufilm est le courage, ce courage qui consiste a lacher prise. 
Merida est unpersonnage tres courageux - elle escalade desfalaises, tire a Varc, affronte 
des ours - mais c'est veritablement le courage du coeur qui est le plus difficile a trouver. » 

Mark Andrews, realisateur 

Realise par Mark Andrews et Brenda Chapman, produit par Katherine Sarafian, REBELLE est une grande 
aventure pleine d' action et de sentiments, portee par des personnages memorables, et riche de 1'humour typique 
des productions Pixar tant apprecie par le public de tous les ages. Le scenario est signe par Mark Andrews, 
Steve Purcell et Brenda Chapman & Irene Mecchi, sur une histoire originale de Brenda Chapman. 

Avec REBELLE, Mark Andrews et Brenda Chapman font leur entree dans le club ferme des realisateurs Pixar - seules 
cinq personnes ont realise un long metrage Disney* Pixar avant eux. Mark Andrews commente : « Nous etions en 
tres bonne compagnie et entoures de fantastiques mentors. lis ont mis leur experience a notre disposition, et cela 
m'a aide a m'ameliorer. » 

Passionne depuis toujours par l'Ecosse et son histoire, et par les films d'action et d'aventures, Mark Andrews a travaille 
comme superviseur du storyboard sur les films d'animation oscarises LES INDESTRUCTIBLES et RATATOUILLE. 
Pour REBELLE, Brenda Chapman, scenariste et storyboardeuse de renom qui a notamment collabore a LA BELLE 
ET LA BETE et LE ROI LION, s'est inspiree de sa propre relation avec sa fille, ainsi que de son amour pour l'Ecosse. 
Ann d'insuffler drame, authenticite et courage a REBELLE, un casting phenomenal, largement compose d'acteurs 
d'origine ecossaise, a prete sa voix aux personnages dans la version originale. Kelly Macdonald apporte du courage 
a la tumultueuse Merida. L'actrice oscarisee acclamee Emma Thompson prete sa voix a la royale et convenable 
reine Elinor. Billy Connolly, comique et acteur ecossais de renom, double le roi Fergus, le jovial patriarche 
du royaume et guerrier heroique qui aspire a prendre sa revanche sur l'ours diabolique Mor'du qui lui a coute 
sa jambe. Les costauds Lord MacGuffin et son fils, le jeune MacGuffin, sont doubles par l'acteur ecossais 
Kevin McKidd. Craig Ferguson, egalement natif d'Ecosse, prete sa voix au bruyant Lord Macintosh, toujours 
pret au combat. L'acteur originaire de Glasgow Robbie Coltrane apporte beaucoup d'audace au bagarreur 
Lord Dingwall, et l'actrice britannique acclamee Julie Walter nous ensorcele dans le role de la mysterieuse Sorciere. 




NOTES DE PRODUCTION 



Pour la version francaise, la voix d'une actrice d'exception, aussi belle que determinee s'imposait pour le personnage 
de Merida : Berenice Be jo. 

Le compositeur nomme aux Oscars Patrick Doyle (RAISON ET SENTIMENTS d'Ang Lee, HAMLET et THOR 
realises par Kenneth Branagh) a mis au point une musique epique qui mele action, emotion et humour. 
Fidele a ses origines, il a fait appel aux rythmes de danses ecossaises traditionnelles et a des instruments 
typiques joues par des musiciens ecossais. En plus des themes musicaux de REBELLE, la chanteuse 
folk ecossaise Julie Fowlis interprete deux chansons dans la version originale : « Touch the Sky » et 
« Into the Open Air ». Birdy, la chanteuse vedette de 16 ans, interprete la chanson de l'epilogue du film intitulee 
« Learn Me Right » avec le groupe de rock folk cite aux Grammy Awards Mumford & Sons, qui a egalement ecrit 
la chanson originale. 

REBELLE est le long metrage le plus audacieux, le plus sophistique et le plus complexe de Pixar a ce jour. 
II compte egalement de nombreuses premieres pour un film Pixar : c'est le premier film du studio dont le personnage 
principal est feminin, - et, qui plus est, une princesse anticonformiste - le premier film d'epoque ou les references 
historiques se melangent a un univers fantastique, et le premier film d'aventures epiques qui se deroule dans 



un monde humain traditionnel 




John Lasseter, directeur 
producteur executif de 
histoire, son intensite 
equilibre qui vous 





de la creation des studios d' animation Walt Disney et Pixar, et 

REBELLE, declare : «fe suis tresfier de cefilm pour sa beaute, son 

dramatique, son humour et son action. C'est un film parfaitement 

embarque dans son univers somptueux avec des personnages 

vraiment amusants. Cela ne ressemble a rien de ce qu'on a dejd 

vu. C'est ce que nous adorons faire chez Pixar Nous aimons 

nous aventurer dans de nouveaux univers et livrer des histoires 

originales. C'est un tour deforce technologique et artistique. 

C'est une magnifique histoire, pleine d'humour » 

« Avec REBELLE, cette forme d 9 art fait un bond en avant 

a tons les niveaux : V animation des personnages 

humains, les cheveux et les vetements ; V animation des 

animaux, notamment des ours et des chevaux ; 

la credibility de Venvironnement naturel et des 

decors historiques. C'est un incroyable melange 

d 9 action et d'humour, avec de la magie, du 

mystere, de la sorcellerie et une veritable 

aventure - une authentique experience qui vous 

tiendra en haleine en permanence. 

Vous aurez hate de savoir ce qui va se passer. » 

John Lasseter, producteur executif 

Katherine Sarafian, productrice et collaboratrice 

de longue date de Pixar, observe : « REBELLE 

atteint un niveau de complexity visuelle totalement 

inedit - meme pour Pixar On ne peut pas faire plus 

intensement naturel que I'Ecosse medievale - avec 

ses chevaux, ses ours et ses etres humains. Iln'y a 

absolument aucune facilite dans cefilm. 

Nous avons repousse les limites de I 'aspect visuel, 

de notre technologie et de nos artistes. 

La chevelure bouclee indomptable de Merida et 

la complexite des vetements de tous 

les personnages - des robes de soiree aux 

tuniques, en passant par les capes et les 

armures, ainsi que les multiples epaisseurs de 

kilt - ontfait de cefilm notre plus grand defi 

jusqu'd present. » 

Mark Andrews observe : « Ce que j' adore dans 

les films Pixar, c'est qu'on essaye toujours 

de repousser nos limites, sans jamais avoir recours 

a desformules toutesfaites. Avec REBELLE, nous 

racontons une histoire qui va 

enthousiasmer les spectateurs. 

Cefilm a ete realise avec beaucoup d'integrite. » 



NOTES DE PRODUCTION 

UN SOUFFLE NE DE LA VIE 

REBELLE, DE L'INTIME A L'ECRAN 

L'histoire de REBELLE possede une dimension tres personnelle pour les realisateurs. lis se sont inspires de 
leurs propres experiences familiales, et les ont combinees a leurs origines ecossaises et a leur amour de ce pays. 
Forts de solides experiences dans la narration et la creation de films, ils ont reussi a raconter un conte original, 
poignant et plein d'aventures palpitantes. 



t J7 est question de changer son destin. Et Merida, qui sent peser de plus en plus sur 
elle les contraintes de la vie de chateau, souhaite desesperement changer le sien. » 

Mark Andrews, realisateur 




Fougueuse et tres tetue, l'ardente jeune fille aux cheveux roux heroine de REBELLE est determinee a tracer son 
propre chemin. Mark Andrews observe : « C'est inherent a V adolescence : cela s'appelle grandir. Les adolescents 
se developpent, se revelent ; ils se transforment en Vadulte qu'ils seront et cette transformation chaotique est 
presente tout au long dufilm. » 

Le realisateur ajoute : « Ce qu'il y a de plus important pour Merida, c'est son arc et son cheval, et la liberte qu'ils 
lui procurent. C'est une archere hors pair Elle adore etre a I'exterieur et parcourir la campagne ecossaise sur 
son cheval, Angus. » 

Merida a herite de son pere, le roi Fergus, son amour du grand air. Mark Andrews declare : « Fergus est un 
imposant guerrier des Highlands, le genre d'homme a porter une cape enfourrure d'ours. II est turbulent etparle 
fort, unpeu comme moi, et il est plein de courage et de sagesse. II a perdu unejambe a cause de Mor'du, I'ours 
diabolique et raconte cette histoire a tout le monde - qu'ils Vaient dejd entendue ou non. » 

Les histoires inepuisables des aventures de Fergus ont captive sa fille et ses freres, des triples, depuis leur plus 
tendre enfance. Par consequent, lorsque Merida atteint l'adolescence, elle est le portrait crache de son pere : 
elle escalade des falaises, manie l'epee, tire a Tare et fait subir un solide entrainement a Angus des qu'elle en a 
l'occasion. 

Mais galoper a travers les terres accidentees des Highlands, son arc en bandouliere, n'est pas la destinee de 
Merida. En tout cas, pas selon sa mere, la reine Elinor, qui a un autre projet en tete pour elle - un destin decide 
bien avant leur naissance a toutes les deux. II est temps de grandir, que Merida le veuille ou non. La productrice 
Katherine Sarafian explique : « La reine Elinor est une femme active. Elle eleve ses enfants. Elle maintient 
lapaix. Elle fait face a ses obligations royales avec elegance et dignite. Et elle a des objectifs pour sa fille. » 
Malheureusement pour Merida, parmi ces objectifs figurent le devoir royal et un mariage destine a maintenir 
la paix fragile entre les clans indisciplines du royaume. Elinor a passe des annees a preparer Merida pour ce 
moment et elle ne comprend pas la rebellion de sa fille. De son cote, Merida ne supporte pas d'etre contrainte 
par qui que ce soit, et encore moins par sa mere. Katherine Sarafian commente : « Elles sont dans une impasse. » 
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NOTES DE PRODUCTION 

UNE NAISSANCE EPIQUE 

« L'histoire de Merida est universelle. Beaucoup de gens - adultes, adolescents et enfants - 

sHdentifieront aufait de vouloir choisir sapropre voie tout en restant fidele a safamille. 

Lafrontiere est tenue. Jusqu'ou peut-on alter ? » 

Katherine Sarafian, productrice 

La realisatrice Brenda Chapman raconte : « II y a une bonne raison pour que l'histoire de REBELLE soit 
si pertinente : elle est inspiree d'une veritable relation. Ma fille est d'un caractere tetu. Elle etait tellement 
passionnee et tellement forte - et elle n'avait que 4 ans a Vepoque - que je me suis demandee ce que cela allait 
donner a V adolescence. J'ai commence a imaginer ce que donnerait un conte defees avec une mere active, qui 
a unposte important, et une fille vraiment obstinee dont on ne veutpas etouffer la force de caractere - meme si 
Von y est parfois contraint quand meme. Au final, ga n'etait pas un conte defees du tout. REBELLE s'est plutot 
revele etre une epopee d' action. » 

Brenda Chapman a instantanement su ou se deroulerait ce nouveau conte fantastique. Elle commente : 
«J'ai une passion pour l'Ecosse. J'y ai des racines, bien que je sois americaine et que ma famille soit installee 
aux Etats-Unis depuis avant la Revolution, si bien que je n'ai plus de liens familiaux directs avec ce vieux 
pays. l'Ecosse est un endroit absolument extraordinaire. C'est magnifique. Les gens y sont vraiment chaleureux, 
et Us ont une mentalite formidable . » 

Mark Andrews partage la passion de Brenda Chapman pour l'Ecosse. Le realisateur, qui se dit lui-meme 
historien amateur fascine par tout ce qui touche a l'Ecosse, y a passe sa lune de miel. II y est retourne avec 
Brenda Chapman en 2006, comme simple consultant non officiel, pour faire des recherches pour REBELLE. 
La-bas, ils se sont immediatement pris d'affection pour leurs guides. Le realisateur raconte : « lis connaissaient 
les traditions locales par coeur. Ils pouvaient nommer chaque arbre, rocher et colline, et chacun avait une 
histoire. la tradition du conte est tres forte dans leur patrimoine . » 

Par la suite, Mark Andrews a integre l'equipe de REBELLE en tant que realisateur pour developper 
la vision de Brenda Chapman. II declare avoir ressenti un lien immediat avec la famille du film : 
\J'a i une fille et trois fils, exactement comme Fergus et Elinor. » Ce papa aguerri voit en la rebellion de Merida 
le signe qu'elle grandit : « C'est une chose propre aux adolescents qui les pousse a lutter. Ils veulent comprendre 
le monde par eux-memes. » 

Tout comme Brenda Chapman, Mark Andrews a fait appel a son experience familiale. Pour lui, la relation 
belliqueuse entre Merida et Elinor est universelle. II explique : « C'est la relation parents-enfants qui est au coeur 
de cefilm - meres etfilles ou peres etfils, peu importe. » 

Selon la productrice Katherine Sarafian, la contribution des deux realisateurs a vraiment ete benefique 
a REBELLE. Elle explique : « Mark et Brenda ont enormement en commun, et ils se completent egalement 
en tant que conteurs et cineastes. la famille tient une place importante dans leurs vies, et ce sont des artistes 
es times, forts d'une grande experience et d'impressionnants credits. Chacun apporte quelque chose d 'unique au 
film. Mark a une approche plus exuberante et adore V action, alors que Brenda aime les moments plus calmes. 
REBELLE est un incroyable melange de ces affinites : il reflete le concept lumineux de Brenda et I'enthousiasme 
aventureux de Mark. » 

Le corealisateur et scenariste Steve Purcell et le superviseur du storyboard Brian Larsen ont egalement joue 
un role majeur pour determiner l'intrigue et modeler la personnalite des differents personnages. Steve Purcell 
commente : « I'aspect emotionnel dufilm est capital. Unefois la colonne vertebrale et le coeur dufilm definis, on 
peut y greffer les autres elements. Si la colonne vertebrale est assez solide, elle supportera tous les changements 
apportes aufil des ans tandis que le film prend forme. » 

Il continue : « II est egalement important qu'il y ait de I 'humour pour equilibrer V emotion. II doit naitre des 
personnages et venir de leurs personnalites plutot que d' avoir Vair d'etre pose la sans raison. Par exemple, 
les lords et leurs fils sont extravagants : leurs personnalites bien distinctes se sont revelees une source comique 
incroyable. » Brian Larsen observe : « l'histoire de Merida est celle du passage a I'dge adulte. f adore le fait 
qu'elle aime sa vie exactement comme elle est, elle n'a pas vraiment envie de grandir. C'est tres different d'une 
histoire classique dans laquelle lafemme attend qu'un homme change sa vie. Aufil de l'histoire, sa mere ressent 
des emotions que Merida ne V a jamais vue eprouver auparavant - c'est ce qui est finalement a I'origine du propre 
changement de Merida. Mark et l'equipe qui s 'est chargee de l'histoire et du storyboard se sont beaucoup interesses 
a I'idee de cette enfant qui reconnait V adulte en elle en observant ses parents traverser des epreuves. A travers 
les rites de passage de Merida, la mere et la fille developpent un nouveau respect V une pour V autre. » 
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Pour creer l'histoire de REBELLE, les cineastes ont utilise des elements ecossais historiques et traditionnels afin 
de batir leurs propres legendes. L'ours diabolique baptise Mor'du, le rassemblement et l'unite des clans, le role 
mystique des feux follets et la mysterieuse sorciere capable de provoquer le changement, tous ces elements 
prennent racine dans la realite et dans la mythologie. 

Brian Larsen raconte : « Lorsque nous avons visite I'Ecosse pour nos recherches, nous avons rencontre 
des conteurs et des historiens extraordinaires qui ont eu une grande influence sur nous. La culture orale est 
tres importante en Ecosse : ou que nous allions, les gens du coin nous racontaient leur vie quotidienne et celle 
des gens qu'ils connaissaient. L'histoire de Mor'du a ete inspiree des contes que nous avons entendus la-bas. » 
Les cineastes ont insuffle a l'histoire le folklore et la magie dont ils se sont impregnes sur place. Le chef 
decorateur Steve Pilcher declare : « Un soupgon de magie renforce le ton mystique du film. Le film donne 
une impression de magie sans faire appel a la magie proprement dite : nous avons ajoute du lichen sur 
lespierres levees ou des gouttes de rosee sur I'herbe - cela capte la lumiere et scintille. Nous avons cree un univers 
fantastique a partir d'elements naturels, cela correspond parfaitement a cette histoire et a son cadre. » 




Andrews ajoute : « Les feux follets sont presents dans de nombreux contes 

du folklore ecossais. On raconte qu'ils vous conduisent vers un tresor ou vers 

la mort -pour changer votre destin - mais c'est en fait un phenomene gazeux 

naturel : en s'echappant des marecages et des marais, le gaz s'enfiamme 

spontanement a I 'air libre sous forme de petites flammes bleues. Les gens 

suivaient ces lueurs enpensant qu'il s'agissait defees, et en gros se noyaient ou 

s'embourbaient dans les marecages. Nous avons done fait des feux follets 

de veritables petits esprits. » 

Des que Steve Pilcher a eu ces instructions, le dessin des feux follets a pris forme 

II explique : « Nous aimions Veffet du bleu saphir dans cet environnement naturel, 

car il n'y a rien de tel dans le reste dufilm. Cette couleur est lapartie la plus 

chaude d'uneflamme, etpourtant elle a Vair d'etre froide. 

Cette contradiction est intrigante et a done quelque chose de magique. 

On a envie de la toucher, de la suivre, mais en meme temps on a unpeupeur. » 



Mark Andrews continue : « Les feux follets sont, 
d'une certaine maniere, comme lefantome de Marley 
dans « Un chant de Noel », le conte de Dickens, 
car Marley n 'est pas un esprit malefique - meme 
s'il fait peur, il tente de faire changer Ebenezer 
de comportement. C'est ce que font les feux 
follets. Lly a une dualite en eux, car ils sont soit 
bons soit mauvais - ils causent de plus en plus 
de difficultes a Merida, mais en fin 
de compte, ils la conduisent exactement 
ou elle a besoin d'aller. » 
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DE LA NOBLESSE DU SANG A CELLE DU CCEUR 

LES PERSONNAGES 

Entre un trio de petits freres espiegles et une reine elegante voire un peu collet monte, sans parler des 
excentriques lords, REBELLE presente une brochette de personnages tres divers. 



MERIDA 

Vive et passionnee, Merida est une princesse obstinee qui se bat pour avoir le droit de choisir son destin. 
Elle ne se sent completement a sa place que lorsqu'elle court la campagne pour s'exercer au maniement de l'arc 
ou de Tepee - deux disciplines dans lesquelles elle excelle -, ou lorsqu'elle chevauche son fidele destrier, Angus, 
galopant a travers les magnifiques paysages des Highlands d'Ecosse. 

Cette jeune fille indomptable a cependant le cceur tendre, surtout quand il s'agit de ses trois petits freres. 
En tant que fille du roi et de la reine, sa vie est faite de responsabilites et d' obligations, ce qui lui donne d'autant 
plus envie de preserver sa liberte et son independance. Mais lorsque Merida brave une tres ancienne tradition, 
les consequences s'averent desastreuses pour le royaume. Elle doit s'engager dans une course contre la montre 
afin de reparer ce qu'a entraine son comportement imprudent, une aventure qui l'oblige a chercher a l'interieur 
d'elle-meme pour decouvrir la vraie bravoure et sa veritable destinee. 

Les artistes des studios d'animation Pixar ont pris les passe-temps tres physiques de Merida en consideration 
pour creer le personnage. Steve Pilcher, le chef decorateur, commente : « Nous etions conscients que Merida 
devait avoir de la force dans le haut du corps afin de bander son arc. Nous voulions ressentir cette puissance . 
C'est une archere emerite, pas une jeune fille classique. Elle est tres physique et nous voulions que cela se voie. » 
De la meme maniere que la force de Merida est perceptible a travers son physique, sa chevelure traduit 
elle aussi son caractere fougueux. 

« La chevelure de Merida est sauvage et vivante, elle est un personnage apart entiere.Je trouve 

que cela lui correspond tout a fait car ses cheveux sont indomptables, exactement comme elle. 

Sa mere essay e constamment de lespeigner et de les rassembler sous une coiffe, mais c 9 est peine perdue. » 

Kelly Macdonald, la voix de Merida 

De la meme maniere, la garde-robe de Merida illustre la lutte acharnee 

que se livrent la mere et la fille. Pour Merida, les artistes de Pixar 

ont cree un style simple qui lui permet de monter a cheval 

confortablement et de pratiquer le tir a Tare. 

En revanche, sa tenue de ceremonie devait etre 

contraignante afin d'illustrer les contraintes 

de la vie qu'Elinor voudrait qu'elle adopte 

Tia Kratter, directrice artistique 

des shaders, avait une idee bien precise 

pour la tenue royale de Merida. Elle 

raconte : «fe me suis rendue directement 

dans un magasin de tissus etj'ai cherche 

ceux que Merida detesterait le plus en tant 

que sportive, des tissus brillants, en satin, qui 

limitent les mouvements. » 

Kelly Macdonald (voix dans la version 

originale) la premiere, a apprecie le fait que Merida 

soit un personnage qui ait du pouvoir et des opinions 

Elle declare : « Merida n'est pas une heroine comme 

les autres. fe suis tres fiere de preter ma voix 

au premier personnage principal 

feminin de Pixar » 

Mark Andrews a decele un vrai point 

commun entre Kelly Macdonald et Merida : 

« Kelly est pleine de vie, dynamique, elle a beaucoup de 

charme, d' esprit, elle est originale et cela fonctionne totalement 

pour Merida. C'est un personnage drole et excentrique 

qui sait rire d'elle-meme, mais qui possede egalement 

ce mal-etre adolescent. Kelly Macdonald est Vame 

de ce personnage, elle rend vraiment Merida 

attachante. » 
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LA REINE ELINOR 

Incarnation de la grace, de la sagesse et de la force de caractere, la reine Elinor est toute devouee au bonheur 
de sa famille et a la paix de son royaume. Mesuree, diplomate, elle est tout le contraire de son mari, l'impulsif 
roi Fergus, et elle porte le poids du royaume sur ses epaules afin de maintenir la paix fragile entre les clans 
instables. Elinor s'efforce d'inculquer a Merida les connaissances et les bonnes manieres d'un membre de 
la famille royale, et elle s'attend a ce que sa fille suive ses preceptes a la lettre. Mais l'avenir qu'elle envisage 
pour sa fille va a l'encontre de l'esprit rebelle de Merida et de son desir de tracer son propre chemin, ce qui met 
finalement Elinor face a des consequences catastrophiques. 

Steve Pilcher declare : « Elinor est magnifique, mais elle est soumise a beaucoup de pression, ce qui est 
difficile a transmettre visuellement. Nous lui avons done ajoute une meche de cheveux blancs pour rappeler 
ce qu'elle a vecu. Cettefemme a subi beaucoup de stress dans sa vie, la rebellion de sa fille n'est probablement 
que le sommet de I 'iceberg. Ces non-dits et ces quelques imperfections rendent Elinor plus interessante. » 
Selon le chef decorateur, l'equipe charge du design a etudie des tableaux representant Lady Macbeth, entre 
autres heroines tragiques, et a incorpore les lourdes robes et les epais tissus qu'ils ont observes sur ces peintures 
au personnage d'Elinor afin d'illustrer le poids qu'elle porte sur les epaules. L'actrice Emma Thompson, 
qui prete sa voix a la reine dans la version originale, explique : « C'est cette attention aux details et ces recherches 
trespoussees qui font le succes de Pixar.J'ai ete ravie qu'on me demande de travailler pour Pixar car leurs films 
sont des realisations de genie, de veritables oeuvres d'art. Et ce qui m'a donne envie de fair e REBELLE, c'est que 
lefilm se deroule en Ecosse.fe suis a moitie ecossaise, et fy passe trois a quatre mois par an. Pour moi, I'Ecosse 
est la terre de la liberte, la terre des braves. Le pay sage ecossais est sublime et se prete a de grandes emotions. » 
L'actrice continue : « VEcosse est veritablement un personnage du film. Les cineastes ne se sont pas contentes 
d'ouvrir un livre. Lis se sont rendus sur place et ont passe du temps dans la region pour observer les pay sages 
et les f aire concorder avec Vhistoire. Ll y a un vrai lien avec la nature ecossaise - Us Vont adoree, comme tout 
le monde. » 

Emma Thompson s'est egalement sentie tres proche de son personnage. « La reine Elinor est un personnage 
que j'aime enormement car a une epoque elle a ete tres fougueuse - la personnalite impetueuse de Merida 
lui vient non seulement de son pere, mais egalement de sa mere - mais elle a reussi a mettre cette part de son 
caractere dans un tiroirferme a double tour. Elles doivent toutes les deux definir quels aspects de la personnalite 
de V autre elles peuvent accepter. » 

Mark Andrews assure : «Emma Thompson a parfaitement saisi V essence d'Elinor. Emma fait partie de la famille 
royale du cinema, elle savait exactement quoi lui donner. Elinor a des allures de reine, elle est royale et noble, 
mais en meme temps, ellepeut etre leste et drole. Elle peut etre tres serieuse et thedtrale -puis lancer une vanne. 
C'est exactement notre reine. Emma donne a Elinor juste ce qu'il faut d' emotion, de truculence, de naturel et 
d'humour. » 

Les animateurs filment souvent les acteurs lorsqu'ils enregistrent leurs repliques et ils incorporent parfois certains 
elements de leur prestation physique aux personnages - des gestes subtils, des expressions, de petites manies. Emma 
Thompson se retrouve un peu physiquement dans Elinor : «f 'adore la f agon dont ils ont capture mes sourcils pour 
le personnage. Lis me donnent toujours I'air interrogatif unpeu inquiet, et ils ont parfaitement saisi cela. » 
L'actrice ajoute : « REBELLE est unfilmplein d 'emotions, passionnant, aventureux et souvent tres drole, etpourtant 
ses emotions sont ancrees dans la realite. L'equilibrage des ingredients de Vhistoire etson evolution 
emotionnelle, c'est du pur Pixar, c'est vrai et magnifique. Le film comporte tout ce que 
je recherche dans une histoire, notamment juste assez de magiepour creer des ennuis. . . » 

LE ROI FERGUS 

Le roi Fergus est un heroique guerrier vetu d'une 

somptueuse cape en peau d'ours et arme d'une grande 

epee. Une blessure recue lors d'un legendaire combat 

contre le diabolique ours Mor'du Pa laisse avec 

une jambe de bois. Son desir de revanche contre 

la bete qui lui a pris sa jambe fait de Fergus 

un chasseur d'ours feroce et determine 

- les trophees de chasse de toutes les 

tailles qui ornent le chateau en sont la 

preuve. Steve Pilcher raconte : « Nous 

avons decide des le depart que Fergus 

serait costaud, puissant. .. et un peu 

soupe au lait. Son symbole, c'est I'epee. 

Elle represente a lafois I'attaque et la 

defense. Lis sont en temps de paix, mais 

I'equilibre est tres instable, Fergus est 

done toujours pret a agir. » 




NOTES DE PRODUCTION 



Son visage plein de jeunesse et ses expressions joviales montrent que le roi possede egalement un cote plus 
tendre. Protecteur de son royaume et de sa famine, il eprouve pour son ainee, Merida, une grande fierte ; 
il lui a transmis son talent et sa passion pour le maniement de Tepee et le tir a Tare. 

Billy Connolly, qui prete sa voix au roi, declare : « Le courage est une part essentielle de notre vie a tous. 
Celapeut vouloir dire s'attaquer a quelque chose qui nous effraye et ne pas le montrer Etre un comique, capeut 
etre courageux, parce que cela implique de monter sur scene devant toute unefoule et defaire un true qui vous 
terrific » 

La realisatrice Brenda Chapman a su des le depart que l'acteur serait parfait dans la peau de Fergus. 
Elle commente : « Billy Connolly etait mon premier choix pour ce role. Il est a mourir de rire. Je voulais que 
Fergus soit tors du commun, une nature. LorsquHl parle, il est vraiment incroyable. Personne d' autre n'a une 
telle energie. » 

Mark Andrews ajoute : « Billy est exactement comme Fergus dans le sens ou e'est un homme qui aime 
la compagnie, un esprit plein d'humour et vif comme Veclair, qui a une grande intelligence et qui raconte tout 
le temps des histoires. Les sessions d'enregistrement ont ete tordantes - la vie imitait Vart.» 

Billy Connolly avait beau etre parfait pour jouer Fergus, l'acteur et humoriste a tout de meme trouve ce role 
complexe. Il explique : « C'etait tres amusant de doubler Fergus, pourtant d'une certaine maniere, e'est la chose 
la plus difficile qu'on m'ait demandee. Le roi est un valeureux guerrier, il saityfaire avec un arc et desfleches. 
C'est un homme imposant, comme une montagne, mais il est enfaitplutot tendre et chaleureux a Vinterieur. » 
C'est cependant l'histoire de famille qui a le plus seduit l'acteur : « Pour moi, ce qu'il y a de plus attirant dans 
le film, c'est qu'il comporte de grandes verites sur la famille. Bien quHls appartiennent a une famille royale, 
Us ont quand meme cette relation familiale de mere, pere etfille, et ce sont des gens de differentes generations 
qui voient les choses de manieres differentes. Cela ressemble beaucoup a ma propre relation avec mes filles. 
Lesperes et leurs filles ontplutot tendance a tres bien s' entendre, mais lesperes sont totalement aveugles lorsqu'il 
s'agit de leurs filles. » 

LES LORDS 

Les trois seigneurs du royaume - Lord Dingwall, Lord Macintosh et Lord MacGuffin - sont les chefs de leurs clans 
respectifs. Indisciplines, debordants de zele, ils etaient autrefois en guerre les uns contre les autres, mais ils ont 
ete unifies par l'epee du roi Fergus. C'est a present la reine Elinor qui assure la paix entre eux grace a ses talents 
de diplomate et de politicienne avisee. Les clans sont convoques au chateau DunBroch afin de concourir lors 
des Highland Games, mais les lords sont scandalises lorsque Merida defie une tradition sacree. Les clans 
retombent dans leurs habitudes belliqueuses, mettant en peril la paix fragile du royaume tout entier. 

LORD MACGUFFIN ET LE JEUNE MACGUFFIN 

Le costaud Lord MacGuffin est plein de muscles et de dignite. Il parle peu, mais lorsque sa voix grave s'eleve, 
on l'ecoute a travers le pays. Respecte, il est repute pour etre le lord le plus impartial et le plus raisonnable 
du royaume. Malgre tout, a l'image des autres lords, MacGuffin n'est pas oppose a une bonne bagarre ou 
a lancer un rire retentissant. 

Le jeune MacGuffin baragouine un dialecte ecossais meconnu incomprehensible pour la plupart des gens, mais 
c'est un rude gaillard dont la timidite est a la mesure de son format imposant. Etre au centre de l'attention 
n'est pas son fort, mais il n'hesitera pas a se battre aux cotes de son pere et de son clan lorsque l'occasion 
se presentera. 
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LORD DINGWALL ET WEE DINGWALL 

Bougon et colereux, le tres bagarreur Lord Dingwall ne laisse jamais sa petite taille l'empecher de resoudre ses problemes 
a coups de poing. II n'est pas homme a tourner le dos a une bonne vieille bagarre ou a une vive empoignade, il n'a 
aucun scrupule a s'attaquer au plus robuste adversaire pour revendiquer sa position dans le royaume. 
Mark Andrews declare : « Dingwall est le plus courtaud, le plus age et le plus decharne des lords - un homme qui 
fut redoutable en son temps. II ressemble au vieux type acaridtre qui s'installe sur sonporche et crie aux enfants du 
voisinage : « Degagez de mapelouse ! ». (Ja, c'est tout Dingwall. Wee Dingwall, sonfils, est candide et maladroit. » 
Maigrichon et souvent perdu dans ses pensees, Wee (« petit ») Dingwall fait preuve d'un enthousiasme qui 
compense la petite taille dont il a herite, mais son pere emploiera son fils unique comme chien d'attaque lorsque 
le moment sera venu. 

LORD MACINTOSH ET LE JEUNE MACINTOSH 

Maigrichon, indigne et plutot original, le chef du clan Macintosh est toujours a un poil 
de basculer dans l'hysterie. Son sourire feroce et son allure guerriere - le corps orne 
de peintures de guerre bleues et le torse bombe - annoncent qu'il est toujours pret au combat, 
meme s'il aboie plus qu'il ne mord... 

En tant que fils aine d'un lord, le jeune Macintosh a tout pour lui - un physique d'athlete, 
un charme indeniable et de longues meches qui font s'evanouir les jeunes filles sur son 
passage. . . Mais la vanite et des legions d'admiratrices peuvent egalement etre une distraction quand 
il est question de remporter les Highland Games. 

LES TRIPLES 

Repliques identiques les uns des autres, Harris, Hubert et Hamish sont adorables, rouquins 

et toujours prets a faire des betises, surtout si des friandises sont en jeu. lis n'ont pas besoin 

de se parler pour se comprendre et communiquent via des sourires entendus, de subtils coups 

d'ceil et des rires polissons. Le trio de fauteurs de troubles aime particulierement se faufiler dans 

les passages secrets du chateau, et apparaitre mysterieusement a travers les murs pour jouer 

d'habiles tours a tout le monde, notamment a leur pere, le roi Fergus. lis partagent un lien tres 

fort avec leur grande sceur, Merida, qui fait partie des rares personnes a pouvoir les distinguer. 

Mark Andrews raconte : « L'equipe dufilm s'est tournee vers les triples pour certains des moments 

les plus legers dufilm. Us courent partout dans le chateau, causant le chaos et s'attirant des ennuis. 

Us sont unfleau constant pour leur nourrice, dont Us subtilisent tous les cupcakes et toutes les tartes, 

s'echappant ensuite et disparaissant comme par magie dans les coins et recoins du chateau. » 

LA SORCIERE 

Au fin fond de la dense foret des Highlands, une etrange vieille femme vit dans un cottage 
sombre et delabre. Cette vieille chouette apparemment inoffensive, excentrique et plus toute 
jeune est specialisee dans la taille au couteau de babioles, figurines et curiosites en bois. 
Mais elle est n'est pas ce qu'elle parait. Lorsque Merida voit au-dela de son deguisement 
et decouvre la sorciere qu'elle est vraiment, elle la supplie de resoudre ses problemes par 
la magie. La Sorciere accepte a contrecceur, invoquant une formule magique hasardeuse, 
une enigme cachee a laquelle est lie le destin de Merida. 
Le chef decorateur Steve Pilcher explique : « Une large gamme d 'elements magiques ont ete integres 
a la garde-robe de la Sorciere. Nous avons cousu des pierres runiques sur ses vetements afin de representer 
les superstitions qui Ventourent. De la meme maniere, elle porte une boucle d'oreille en forme d'os, une autre 
en forme de spirale celtique et un anneau. Tout cela renvoie vers uneperiode historique, tout est coherent et harmonieux 
de maniere a ce que cela semble accessoire, mais cela demande en fait beaucoup de reflexion, d 'organisation et 
de planification. » 

ANGUS 

Angus est le puissant cheval de Merida. Ce fier representant de la race Clydesdale est aussi son ami et son confident. 
Noir comme la nuit, Angus n'a de blanc que le bout du nez et le bas des jambes. Angus permet a Merida d'echapper 
a la vie au chateau et de s'enfoncer dans les profondeurs de la foret au cceur des Highlands. Merida tire sur ses cibles 
perchee sur son large dos et est capable de l'attirer d'aventure en aventure par la ruse. Angus peut etre entete, obstine 
et craintif parfois, mais il est surtout un ami devoue et fidele de Merida. 

La directrice artistique des shaders, Tia Kratter, et son equipe ont passe de nombreuses heures a faire des experiences 
avec de la poussiere et de la boue afin de repliquer le type d'eclaboussures produites par Angus alors qu'il galope 
a travers la foret. Et tandis que la robe de Merida a subi la loi de la nature, Angus, lui, y a secretement echappe. 
Tia Kratter explique : « C'est un magnifique cheval. Pour etre honnete, il n'y a pas de boue sur ses boulets, nous n'en 
avons jamais mis. » 
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L'ECOSSE, UN REVE PLUS VRAI QUE NATURE 

REPERAGES EN ECOSSE ET CREATION DES DECORS 

L'Ecosse : des arbres de toutes formes et de toutes tailles au feuillage luxuriant semblent vous inviter dans 
des forets magiques ou des herbes sauvages, de la mousse et des lichens se melangent aux broussailles ocres ; 
une brume argentee ondule a travers la foret et s'etend sur un loch grandiose... Des rochers aux formes etranges 
ponctuent un paysage qui stimule l'imagination, et les falaises battues aux quatre vents sculptent des paysages 
maritimes invioles et spectaculaires. Ces paysages qui ont fascine plusieurs generations depuis les fenetres 
des chateaux ont nourri l'imagination de nombreux conteurs a travers les ages, et aujourd'hui, ce sont 
les conteurs et artistes des Pixar Animation Studios qu'ils envoutent. 

«J'ai des origines ecossaises. Mafemme et moi y avons passe notre lune de miel, nous avons explore 

les Highlands durant un mots. L'Ecosse est riche de mythes et legendes. C'est un endroit magique, rude 

et majestueux. Les couleurs y sont sombres et changeantes, mats en meme temps lumineuses et gates, 

tout cela grace aux caprices du climat. » 
Mark Andrews, realisateur 

La productrice Katherine Sarafian ajoute : « II peut pleuvoir, mais on s'en moque tellement c'est beau. Et puis, 
tout a coup, ily a du soleil, et le brouillard apparait. L'Ecosse est un lieu envoutant, les gens y sont chaleureux et 
genereux, et le paysage est incroyablement spectaculaire. II vous attire, e'en est presque mystique. » 

« L'Ecosse est sauvage et accidentee avec ses roches et ses montagnes, ses arbres et ses vallees. Partout, 

la nature est presente, les plantes poussent, ce qui apporte une certaine douceur a la rudesse. 
Cet environnement me fait penser a Merida : le melange parfait mais complexe entre la durete et la douceur. » 

Brenda Chapman, realisatrice 




L'amour partage des realisateurs pour cette terre et leurs liens personnels avec l'Ecosse ont facilite 
le choix des lieux ou se deroulerait REBELLE. Mais cela ne veut pas dire qu'il n'y a pas eu de travail a faire. 
Katherine Sarafian declare : « Les recherches font partie integrante du processus creatif chez Pixar. » 

REPERAGES EN ECOSSE 

L'equipe de production s'est rendue en Ecosse a la fin de l'ete 2006 puis a nouveau en octobre 2007, rassemblant 
des milliers de photographies, de croquis, de videos, de peintures, de souvenirs et de mets. Katherine Sarafian 
raconte : « Nous nous sommes profondement plonges dans la culture et Vhistoire dupays. Nous avons rencontre 
des gens et discute avec eux. Nous avons mange comme les Ecossais, nous nous sommes immerges dans 
le paysage et avons fait I'experience du changement constant de la meteo. » 

« Les gens sont accueillants, chaleureux et amicaux, Us vous integrent immediatement. Ce sont 

defabuleux conteurs. Je n 9 ai jamais ete aussi captive et terrifie par des recits heroiques et des histoires 

de fantomes. Vun des aspects sur lequel nous voulions vraiment mettre V accent avec REBELLE, 

c'est que chaque personnage est un conteur apart entiere et que chaque lieu possede une histoire. » 

Mark Andrews, realisateur 
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lis ont visite des hauts lieux d'Edimbourg, remontant le Royal Mile et se regalant de haggis fait maison - 
de la panse de brebis farcie a base de coeur, de foie et de poumons de mouton. Les cineastes ont assiste 
aux Lonarch Highland Gathering and Games ainsi qu'au Braemar Gathering pour s'informer sur 
les Highland Games et le concours de tir a Tare qu'ils souhaitaient creer pour REBELLE. lis ont egalement 
visite le National Museum of Scotland ou ils ont etudie differentes armes, etoffes et autres ornements 
pour assurer au film une certaine authenticite. Katherine Sarafian continue : « Nous avons passe beaucoup 
de temps sur le site megalithique de Callanish, sur Vile de Lewis. Cela semblait etre le decor ideal pour un 
moment important de Vhistoire. Les pierres forment un cercle parfait sur une haute falaise battue aux quatre 
vents avec le del en toile defond, e'est vraiment frappant. On a du mal a s'en detacher Lors des deux voyages, 
il m'a ete tres difficile defaire remonter les artistes dans le car » 

Plusieurs chateaux ont servi de reference pour le chateau de la famine DunBroch, en particulier 
Eilean Donan Castle dans les Highlands et Dunnottar Castle, situe a quelques kilometres au sud de Stonehaven, 
dans 1' Aberdeenshire. Ce dernier, une forteresse medievale en ruines probablement construite au XV e ou XVP 
siecle, a eu un effet majeur sur les projets des cineastes. Ils comptaient etablir le chateau de la famille du film 
au bord d'un loch au nord des Highlands, mais apres avoir vu la situation spectaculaire de Dunnottar Castle, 
ils ont decide de le deplacer vers un eperon rocheux surplombant la mer. 



Glen Affric, une vallee situee au sud-ouest du village de Cannich dans la region des Highlands, contient 
Tune des plus grandes forets de pins de Caledonie d'Ecosse, ainsi que des lochs, des landes et des montagnes. 
Pour l'equipe, impatiente de s'impregner du charme et du mysticisme du lieu, cela a ete totalement magique. 
Le chef decorateur Steve Pilcher raconte : « C'est vraiment genial d'etre sur place, de respirer V air pur etfrais et 
de sentir le vent sur son visage. En Ecosse, la mousse est incroyable. Si on enfonce sa main dedans, elle s'affaisse 
litteralement d'environ 30 centimetres puis reprend sa forme initiale comme une eponge. Dans les collines, 
la bruyere est sauvage, mais safagon d'etre luxuriante et ondoyante a quelque chose defeminin. A Vinverse, nous 
avons trouve que la presence de lapierre donnait une impression de robustesse, en particulier dans laforet. » 

La directrice artistique des shaders Tia Kratter ajoute : « Nous avions Vimpression qu'ily avait unfiltre vert 
au-dessus de nos tetes. Comme si le soleil passait par cefiltre et qu'il baignait tout d'une lumiere verte. 
Sije devais decrire I 'Ecosse en un mot, ce serait probablement 'vert'.» Mais Tia Kratter, dont le travail 
englobe le choix des couleurs et des textures, a aussi decouvert une palette de couleurs plus large 
autour d'elle. Elle commente : « La bruyere est mauve, violette et magenta clair Lly en avait 
partout. . . Elle nefleurit qu'un moispar an, nous avons eu beaucoup de chance. » 

Pour Steve Pilcher, comme pour tout le monde chez Pixar, 

seule l'histoire compte. Il declare : « C'est le ton et 

V emotion qui dictent V aspect visuel dufilm. 

Et eux-memes sont dictes par l'histoire. Ll etait tres 

important de se souvenir de ces details 

de nos voyages en Ecosse et de trouver 

le moyen de les inscrire dans lefilm 

pour rendre l'histoire plus riche 

etplus authentique. » 

Katherine Sarafian raconte : 

« Nous avons pris des 

photos, tourne des videos, 

fait des dessins, ecrit des 

histoires et tenu des journaux 

de bord. Nous avons tout 

rapporte, tout deballe et tout 

rentre dans nos ordinateurs et 

nous nous sommes demande : 

« Quelle est cette terre ? Qui sont 

ces gens ? Comment cela peut-il 

s'integrer a l'histoire que nous 

essayons de raconter ? » 

Nous avons travaille tres dur afin 

de donner vie a la magie, a la 

beaute et a la rudesse de I 'Ecosse 

dans lefilm a travers I 'aspect 

visuel, la conception des decors 

et I 'atmosphere ». 
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LA RICHESSE D'UN MONDE 

Contrairement aux cineastes d'un film tourne en prises de vues reelles, l'equipe n'est pas retournee en Ecosse 
pour filmer ces details en video, et elle n'est pas non plus partie a la recherche de lieux similaires pour repliquer 
le decor ecossais qu'ils desiraient. Artisans, techniciens et visionnaires se sont rassembles dans le studio Pixar 
de Californie du Nord et se sont mis a concevoir et a construire arbre apres arbre ce qui allait devenir un decor 
complexe et sans precedent. 

Katherine Sarafian declare : « REBELLE a atteint un niveau de complexity visuelle totalement inedit - memepour 
Pixar. liny a absolument rien eu de facile dans cefilm. Nous avons repousse les limites de V aspect visuel, de notre 
technologie et de nos artistes. » 

Steve Pilcher etait pret a relever le defi. II declare : « f'aime la nature et le fantastique, et j' adore quand 
ces deux elements sont rassembles. f'aime particulierement la nature lorsqu'on lui permet d'etre litre - quand 
elle est vraiment sauvage - et le mystere, Vhistoire et le mysticisme qui vont avec. Je voulais vraiment capturer 
la palette de couleurs et la qualite tactile de ce que nous avions vu en Ecosse. » 

II ajoute : « Ce que j' adore dans Vart de V animation, c'est que Von peut amplifier la realite. Nous voulons que 
le public la ressente plus forte que dans la vraie vie. Nous pouvons prendre des libertes et rehausser, intensifier 
les formes, les couleurs et les textures. L'imaginaire nous permet cela. » 

Tia Kratter note : « Le style visuel de REBELLE, avec sa palette de couleurs sophistiquees et son accent sur 
la nature, illustre combien Vhistoire est unique. Le dernier film sur lequelfai travaille en tant que directrice artistique 
des shaders etait CARS defohn Lasseter. Tout y etait lisse, avec des couleurs eclatantes et brillantes, et des surfaces 
emaillees. Les decors de REBELLE sont riches, sombres, dans des couleurs subtiles - principalement du vert avec 
des couleurs secondaires dans les violets et les mauves. Rien ne brille, tout est patine par le temps et a beaucoup 
de texture. » 

Creer ces textures est la specialite de la directrice artistique des shaders, qu'il s'agisse de costumes, de gateaux 
ou des sols d'un chateau. Elle raconte : « Cela peut partir d'une peinture, d'une sculpture, d'un coupon desoie, d'une 
commande a la boulangerie ou d'une enorme dalle. Mon bureau finit par ressembler a celui d'un accessoiriste 
defilm en prises de vues reelles : plein de livres pour mes recherches et de piles de tas de trues. » 
Tia Kratter fait des essais avec de veritables materiaux - qu'il s'agisse de peindre un tissu ou de faire un glacage 
sur une forme en mousse de polystyrene - afin de determiner ce qui sera ideal pour le film. Mais ce n'est 
pas toujours facile. Elle continue : « L'une des choses que nous avons decouvertes lorsque nous etions en Ecosse, 
c'est que tout est tres richement superpose. Lly a des couches de vegetation sur les rochers, sur les arbres, jusque sur 
les chateaux. » 

Chaque arbre a du etre cree - de multiples versions de sorbiers, de bouleaux, de pins sylvestres - et repertorie 
dans un catalogue, tout comme les pierres, morceaux de bois et toute autre chose susceptible de se trouver dans 
un decor de foret, avant que la composition ne soit creee : soit encore plus de superpositions. 
Tia Kratter assure que les lois de la nature se sont egalement appliquees aux personnages dans le film : une variete 
de textures, de motifs et d'epaisseurs a ete utilisee pour souligner les liens entre les personnages et la nature. 
Steve Pilcher explique : « Ce lien n'est pas le fruit du hasard. f'ai toujours dit que les decors, Varriere-plan, 
Venvironnement dufilm sont les meilleurs seconds roles. C'est tres puissant si c'est bienfait. Walt Disney nous 
Va prouve. Avec les fonds de films d' animation comme PLNOCCHLO et BAMBL, il se cree une interaction entre 
les personnages et les decors qui renforce discretement I 'atmosphere et les protagonistes, et les complete. Lorsque 
quelque chose de spectaculaire arrive a unpersonnage, la lumiere change d'une maniere qui influence totalement 
V interpretation du plan par le public. Tout est coherent. Ce qu'il y a de genial avec cette forme artistique, 
c'est qu'elle integre le mouvement et que tous ces elements s'imbriquent pour creer des emotions encore plus fortes. » 
Le chef decorateur continue : « Finalement, lorsque nous sortons d'une salle de cinema, nous n' avons 
que des souvenirs. Nous n'emportons pas de livre, de peinture ou de photo. Nous emportons une serie d 'images 
dans la tete. Plus notre travail est bon, plus ces images sont fortes. Si vous sortez de la salle et que vous vous dites : 
« Waouh, j'etais reellement en Ecosse. fe n'ai jamais vu unfilmpareil », alors nous aurons bienfait notre travail. » 
Gordon Cameron, l'un des rares Ecossais a travailler chez Pixar et superviseur de la technologie globale 
de REBELLE, salue ses collegues pour etre parvenus a capturer 1' atmosphere de son pays. Il commente : 
« Le film n'aurait pas ete plus authentique si nous I 'avions fait en Ecosse. Cette aventure a vraiment ete 
extraordinaire, fe me sens presque moins ecossais que bon nombre de personnes de l'equipe ! » 
Il ajoute : « La fagon dont Brenda et Mark ont ecrit les personnages sonne tout a fait juste. Lis sonnent non 
seulement juste en tant qu'Ecossais, mais aussi en tant que personnages et qu'humains ; les particularity 
des Ecossais se refletent dans les traits et les excentricites des personnages, et dans leur maniere deparler. » 
Kevin McKidd, qui vient d'Ecosse et prete sa voix a Lord MacGuffin et au jeune MacGuffin, affirme lui aussi 
que le film reflete bien son pays natal. « Ce qu'il y a d' extraordinaire dans REBELLE, c'est qu'il evoque 
de fagon formidablement vivante V atmosphere de I 'Ecosse. La-bas, le vent souffle, la mer est agitee, tout est 
recouvert de fougere ou de mousse, tout est sans arret en mouvement. C'est un paysage plein de texture, et 
c'est remarquablement rendu dans le film. Tout semble tellement reel et vivant... Lis ont reussi a capter 
magnifiquement V aspect luxuriant et la nature sauvage et primale des pay sages ecossais. L'Ecosse est presque 
encore plus belle a Vecran qu'au naturel ! » 
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NE PAS S'ARRETER AU POSSIBLE 

INNOVER POUR MIEUX RACONTER 

En 26 ans et 12 films innovants consecutifs, les studios d'animation Pixar ont mis la barre tres haut dans 
le domaine de l'animation par ordinateur, s'imposant comme les maitres dans l'art de raconter des histoires et 
de les porter a l'ecran. 

Mark Andrews declare : « Dans REBELLE, nous avons repousse nos limites en termes de cinematographic, 
d'eclairage et de photographie. Nous avons trouve de nouveaux moyens de creer de la texture et avons atteint 
un niveau inegale avec les personnages humains. Lefilm est d'une subtilite sans precedent dans son interpretation. » 
Sous l'egide des superviseurs d'animation Alan Barillaro et Steven Hunter, avec le solide soutien des directeurs 
d'animation Kureha Yokoo et David DeVan, et grace a une equipe de plus de 80 animateurs, les interpretations 
font un bond en avant en termes de nuance, de credibilite et d'enthousiasme. 

Afin de se preparer pour cette mission, 1' equipe d'animation s'est exercee au combat a l'epee, a pris des lecons 
de tir a l'arc, a porte des kilts, est montee a cheval, a visite un 200, a assiste a des conferences donnees par 
un expert des accents ecossais, a etudie des films classiques et contemporains se deroulant en Ecosse, et 
a visionne des documentaires animaliers sur les ours et les chevaux. Le realisateur Mark Andrews lui-meme 
a donne des lecons de maniement de l'epee deux fois par semaine. L'examen quotidien du travail realise sur 
l'animation s'achevait souvent par une invitation a empoigner une epee et a effectuer tout le deroule d'un plan 
mouvement par mouvement. 

Alan Barillaro rapporte : « C'est la production la plus difficile que j'aie connue en tant qu'animateur. 
Chaque personnage est tres complexe, et nous voulions atteindre une certaine credibilite necessaire a Vhistoire. 
Meme si les graphismes sont caricatures, on a envie d'y croire, de ressentir le danger Cefilm atteint un niveau 
d 'interaction entre les personnages et la nature qui n' a jamais ete tente auparavant. Avec un environnement 
aussi luxuriant, nous savions qu'il fallait que les personnages interagissent avec tout ce qui les entourait. 
C'est un univers tactile, et nous nous sommes totalement laches. » 

A chaque etape du processus, l'equipe d'animation a travaille en etroite collaboration avec les createurs 
et dessinateurs des personnages, les modeleurs et les riggers charges du squelette d'animation, ainsi qu'avec 
les artistes simulation. Chacun a apporte sa contribution pour s' assurer de mettre au point l'eventail 
de mouvements et d' emotions necessaires aux personnages afin de donner vie a l'histoire dynamique du film. 




L'equipe du superviseur de la modelisation et du squelette des personnages Bill Sheffler a cree 10 personnages 
principaux, 20 personnages secondaires et plus de 100 personnages figurants (dont le nombre pouvait etre 
double pour les scenes de foule). Bill Sheffler declare : « Un personnage comme Merida possede des milliers 
de controleurs d'animation et des cinematiques inverses complexes (un procede qui permet aux animateurs 
de determiner les macro-mouvements, positions et rotations des articulations d'une main ou d'un bras via 
des operations mathematiques complexes), c'est du jamais vu. Le rigging des visages est plus complexe, 
nous y avons travaille avec un tout nouveau logiciel developpe en interne. Cela a rendu notre travail bien plus 
difficile, mais a aussi permis aux animateurs d'etre plus subtils que jamais dans leurs interpretations. » 
Le superviseur d'animation Steven Hunter continue : « La subtilite dans le jeu de Merida et de sa mere a ete 
un veritable defipour les animateurs dufilm. Lly a quelque chose de delicat la-dedans, la moindre inclinaison 
de tete inexacte peut vraiment tout f aire basculer. Faire attention au moindre detail et veiller constamment 
a ce que les personnages ressemblent a ce qui avait ete decide a ete incroyablement difficile. » 
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Son collegue Alan Barillaro ajoute : « En plus d'etre plein d' action, c'est un film tres emouvant. On a envie que 
ces differentes tonalites transparaissent a Vecran. Ce qu'il y a de genial avec Pixar, c'est que si ca ne convient pas, 
on recommence. On a un sentiment de fierte lorsqu'on reussit, et nous perfectionnons le film jusqu'd ce que nous 
soyons tous convaincus. C'est facile a dire mais tres difficile afaire. . . » 

II poursuit : « Nous nous sommes inspires des realisateurs et des acteurs, mais en fin de compte, la prestation physique 
vient des animateurs. Nous nous filmons puis nous caricaturons le resultat. ^afonctionne mieux lorsqu'on injecte 
unpeu de soi-meme aux autres elements. » 

Pour les malicieux triples, les animateurs se sont inspires de leurs propres enfants. Henry, le fils de 6 ans 
du directeur d'animation David DeVan, a regne en maitre sur le studio afin que tous ses mouvements puissent 
etre observes. Steven Hunter raconte : « II courait a travers Vatrium et s'est mis a escalader le mobilier. 
Nous avons immediatement pris conscience que ce que nous avions fait n'allait pas. Observer un enfant avec cette 
energie - voir combien ilpouvait s'amuser en etant simplement assis sur une chaise - a ete une revelation. » 
Alan Barillaro ajoute : « Mark nous disait souvent de creuser chaque sequence d'un point de vue personnel. 
Pour une scene avec Merida et Elinor par exemple, il nous demandait de penser a notre mere, a notre fille ou 
a une adolescente que nous connaissions, d 'observer la dynamique a Vecran et de penser a ce que nous ressentirions 
a la place de Merida ou d'Elinor. Notre but etait defaire ressentir au public les deux cotes de la relation. » 

D'autres animateurs se sont specialises dans l'animation des animaux comme Mor'du, Tours diabolique, 
et Angus, le majestueux cheval de Merida. Mark Andrews aimait appeler ces specialistes les « Lords Ours » 
et les « Lords Chevaux ». La directrice d'animation Kureha Yokoo, qui monte a cheval depuis toujours, a recrute 
deux autres cavaliers, Kevin O'Hara et Jessica Sances, pour travailler sur certaines des scenes majeures avec 
les chevaux. Parmi les « Lords Ours » figuraient Dovi Anderson, animateur d'origine ecossaise, et Jean-Claude Tran. 
La capacite a simuler le comportement des cheveux et des vetements simultanement avec l'animation 
des personnages a constitue une autre premiere majeure. Cela a permis a l'equipe d'animation de prendre en compte 
la facon dont les cheveux, le tissu ou la fourrure pouvaient reagir aux mouvements d'un personnage au moment 
ou ils l'animaient, plutot que de le decouvrir apres coup, ce qui a donne une interpretation plus harmonieuse. 
Alan Barillaro explique : « Rendre les cheveux credibles demande un equilibre fragile entre les lois 
de la physique et I 'aspect artistique : ou ont-ils besoin de se trouver pour la pose, esthetiquement, graphiquement, 
et pour le jeu d'acteur ? Nous devons etre conscients de la realite physique des mouvements. Ensuite, nous avons 
la tdche difficile de choisir entre ce qui est vrai ou pas pour discerner ce qui rend le mieux. Les animateurs doivent etre 
attentifs a la position des cheveux et a la maniere dont le corps interagira avec eux. » 

ETOFFES ET STYLES 
TECHNIQUES D'AUJOURD'HUI POUR COSTUMES D'HIER 

L'un des plus grands defis de REBELLE a ete de creer une garde-robe qui reflete les tenues de l'Ecosse d'autrefois et 
leurs textures. Mais la galerie de personnages du film avait des besoins qui n'avaient jamais ete traites par l'animation 
par ordinateur. Katherine Sarafian commente : « Dans MONSTRES & Cie, Boo porte un tee-shirt et des leggings. 
Et la mere d'Andy est vetue d'unpantalon moulant dans TOY STORY 2. C'est tout ce dont on etait capable a I'epoque. 
Dans REBELLE, le roi Fergus superpose huit couches de vetements : cotte de mailles, armure, un kilt qui compte 
plusieurs couches de tissu enroulees, une ceinture, un fourreau pour son epee et meme une cape en fourrure d'ours. 
Merida doitpouvoir monterd cheval avec sa robe tout en tirant a Varc. Tout cela doit etre programme dans Vordinateur 
afin que chaque epaisseur bouge comme il se doit et interagisse avec les autres vetements. Notre equipes'en estpourtant 
sortie grace a une nouvelle technologie, un nouveau logiciel et des artistes incroyables. » 

La creation de costumes dans l'animation est etonnamment similaire a la creation de costumes pour les prises de vues 
reelles, sauf que le patron, la coupe, la confection et la couture sont tous realises par ordinateur. Pour chaque style, 
on commence par faire une serie de croquis dictes par l'histoire - la personnalite du personnage, son statut social, son 
role dans la scene, ainsi que d'autres details, sont pris en compte dans l'elaboration d'une tenue. Fergus est un guerrier 
qui a des comptes a regler avec l'ours qui lui a coute sa jambe : la cotte de mailles, l'armure et la cape de fourrure 
conviennent done non seulement a son personnage, mais permettent egalement de souligner sa personnalite. 
Katherine Sarafian explique : « Dans REBELLE, les vetements sont tres importants pour vraiment definir 
les personnages et transmettre I'atmosphere de l'Ecosse. Nous voulions qu'ils refletent la texture accidentee de la terre et 
les multiples epaisseurs qu'on superposait couramment a I'epoque. » 

Colin Thompson, le superviseur des shaders personnages du film, et Tia Kratter, qui a supervise les couleurs et 
les textures en tant que directrice artistique shaders, ont gere la creation des vetements et des textures. Tia Kratter, 
en collaboration avec le chef decorateur Steve Pilcher, a fait une quantite impressionnante de recherches afin 
de determiner a quoi ressemblerait tel ou tel vetement. L'equipe de Colin Thompson donnait ensuite au vetement 
les qualites souhaitees puis l'adaptait au personnage. 

Tia Kratter declare : « Durant notre voyage en Ecosse, nous avons decouvert que tout etait tres richement superpose. 
Quand on pose sa main dans la mousse, on s'enf once prof ondement. C'est la nature qui nous a inspire cette idee 
des epaisseurs, comme la vegetation sur les rochers et dans laforet, une idee que nous avons aussi transposee au 
style des personnages. Fergus par exemple, porte des couches et des couches de vetements faits de divers textures, 
motifs et tissus, notamment beaucoup de cuir et de laine. » 
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Colin Thompson precise : « Concernant Vaspect du tissu, nous avons fait quelque chose d'inedit pour ce film. 
Philip Child, artiste shaders personnages et charge de la mise en couleurs, a mis au point un nouveau programme 
qui permet de faire la cartographie d'un vetement, comme un globe terrestre, avec des latitudes et des longitudes. 
A partir de cela, nous pouvons tisser des courbes les unes autour des autres. L'ordinateur, qui fonctionne comme 
un designer textile ou un tailleur numerique, peut prendre les creations de Tia et creer des textures comme celle de 
la toile dejute, du pied-de-poule et des motifs a chevrons. II etait important pour les realisateurs que nous reussissions 
les textures, avec leurs necessaires inegalites et irregularites. » 

II note : « Nous avons decouvert que creer par ordinateur un tissu aussi luxueux que la soie etait vraiment facile, 
mais realiser des tissus comme la toile dejute est incroyablement difficile. » 

Pour creer la tenue royale de la reine Elinor, la directrice artistique des shaders a teste differents types de tissus et 
d'ornements. Elle explique : « Le tissu de sa robe est une soie delicate finement tissee, mais qui est en fait incroyablement 
resistante, comme Vest Elinor, fai peint la soie avec des couleurs metallisees - c'est la que mon travail devient vraiment 
amusant - etfy ai colle depetits morceaux defeuille d'or, comme despetits bijoux qui adoucissent cette personnalite 
tres maitrisee et structuree. » 

Les creations de Tia Kratter sont remises aux artistes shaders qui mettent au point le moyen de les reproduire 
sur ordinateur. Les couleurs et textures sont ajoutees a la tenue apres que le departement simulation Pa ajustee 
sur le personnage. Claudia Chung, superviseuse de la simulation, declare : « Le simulateur doit etre programme 
pour comprendre la structure du materiau selectionne et la matiere du tissu afin que le produit fini ressemble 
a V original et bouge comme ilfaut. » 

Et de preciser : « Cela n'a rien d'evident. Les kilts sont incroyablement difficiles a recreer en simulation. 
Tous ces drapes et ces assemblages de tissu, c'est une echelle que nous n'avions jamais atteinte auparavant. Un kilt 
est compose de plusieurs epaisseurs de tissu, et sur ordinateur elles nefonctionnent pas bien ensemble. Cela produit 
des tressautements d 'image et diverses perturbations. » 

Elle ajoute : « Le roi Fergus est le personnage leplus difficile que nous ayons eu a traiter. Avant lui, le plus grand nombre 
de couches de vetements auquel on se soit attaque devait etre trois ou quatre pour RATATOULLLE, avec les tabliers et 
autres tenues de chefs. Nous avons beaucoup travaille a la conception du kilt de Fergus pour qu'il soit reussi. » 
L'equipe a meme instaure des « kilt fridays » durant lesquels plusieurs membres de l'equipe, dont le realisateur 
Mark Andrews, venaient au bureau en kilt pour etre filmes, analyses et plus generalement pour se mettre dans 
Patmosphere. Le realisateur, que ses centres d'interet avaient pousse a faire ce choix vestimentaire bien avant REBELLE, 
declare : *J'ai quatre kilts en ce moment. Un kilt traditionnel ; deux autres kilts ordinaires que jepeux porter simplement 
au travail ou lors d 'occasions officielles, auxquels s 'ajoute un kilt de sport pour les Highland Games. . . fai pratiquement 
un kilt pour toutes les occasions ! » 

Tia Kratter a cree les motifs originaux des tartans de chacun des clans. Elle explique : « Nous ne voulions pas 
reproduire le tartan specifique a une famille ecossaise ou une autre, nous voulions inventer les notres. Nous nous 
sommes done demande quelles couleurs correspondraient le mieux a nos personnages. Pour la famille de Merida, 
nous avons opte pour des bleus et des violets profonds. Lord Dingwall etant un peu particulier, nous avons utilise 
des couleurs un brin excentriques et originales. Comme Macintosh a un temperament quelque peu explosif nous avons 
choisi des nuances de rouge. Quant aux couleurs du clan MacGuffin, elles sont dans les tons de bruns et d' oranges. 
Nous avons pu choisir les couleurs, le poids desfils et leur epaisseur, et nous les avons entres dans un programme 
qui nous a donne de nombreuses combinaisons differentes. » 

D'apres Tia Kratter, le tartan des DunBroch a ete concu avec des couleurs douces et riches pour refleter 
les paysages accidentes et naturels de PEcosse. Le motif n'est ni tape-a-Pceil ni vif, mais comporte des couleurs 
naturellement raffinees. L'equipe artistique voulait utiliser des nuances rappelant les techniques de teinture 
moins saturees de Pepoque lointaine a laquelle se deroule le film. A Pimage de PEcosse elle-meme, le tartan 
des DunBroch rappelle le bleu ocean de la mer du Nord. Le rouge ecarlate represente le profond respect 
de la famille pour sa propre histoire et pour le sang verse au cours des batailles entre les clans. Le vert fonce exprime 
Pamour des majestueux Highlands d'Ecosse, ou se deroule Phistoire. Le bleu marine, et ses intersections centrales 
claires, represente Petablissement des clans au sein du royaume de DunBroch. Enfin, le gris indique le respect de Pame 
du fier peuple ecossais. 

Tout a fait par hasard, les concepteurs ont cree un tartan unique pour les DunBroch. Colin Thompson raconte : 
« Le departement artistique nous afourni un motif de tartan personnalise pour le clan royal, mais en y regardant 
depluspres, nous avons realise qu 'il aurait ete techniquement impossible a tisser en utilisant les methodes traditionnelles. 
Nous avons developpe un moyen de tisser une etoffe numeriquement en attribuant une sequence de couleurs a tous 
lesfils allant dans un sens et une sequence correspondante a tous lesfils allant dans le sens inverse. Pour le tartan 
des DunBroch, nous avons du mettre des astuces au point pour integrer encore plus de couleurs dans le melange afin 
que Vaspect final ait Vair authentique. » 

Pour Mark Andrews, cette authenticite apporte au film une sophistication qui retiendra Pattention des spectateurs. 
Il declare : « Cefilm est tres riche, tres tactile. Avec REBELLE, on a envie de tendre la main et de toucher la matiere, 
on a envie de toutsentir, des robes et des kilts jusqu'aux longues boucles rousses emmelees de Merida. C'est cela qui cree 
une chaleur particuliere - un lien personnel - avec lefilm. » 
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DU CARACTERE JUSQU'AU BOUT DES CHEVEUX 

Lorsqu'elle a imagine le personnage principal, Brenda Chapman savait que Merida serait flamboyante, 

tetue et passionnee. Elle savait aussi qu'elle aurait une criniere sauvage de cheveux roux indomptables. 

La realisatrice explique : « La tignasse bouclee de Merida fait totalement partie de son personnage. C'est le symbole 

de sa personnalite. Sa mere essaye constamment de maitriser les cheveux de safille, mais Merida aime les porter 

litres et detaches. » 

Elle poursuit : « Au cours de ma carriere, j'ai vu de nombreux personnages avoir de beaux cheveux boucles 

au debut, puis se retrouver avec des cheveux lisses pour simplifier les lignes et la consommation de crayons. 

Je n'avais aucune idee de la difficulty de ce que je demandais lorsque j'ai dit : « Non, elle doit avoir les cheveux 

boucles ». Heureusement, l'equipe technique de Pixar a releve le defi, Us nous ont donne exactement ce dont nous 

avions besoin. » 

Les superviseurs techniques Bill Wise et Steve May, et leur equipe, ont eux-memes appris le veritable sens 

du mot courage en passant plusieurs annees a travailler sur le moyen de realiser les souhaits des realisateurs. 

lis ont notamment mis au point de nouveaux programmes de simulation, ils ont beaucoup tatonne et travaille 

en etroite collaboration avec les animateurs et les autres departements. 

Bill Wise l'admet : « Les cheveux, c'est difficile. Mais les cheveux boucles, c'est encore plus complique. Cela pose 

un probleme de simulation complexe. Quand j'ai travaille sur LES LNDESTRUCTLBLES, les longs cheveux raides 

de Violet etaient le plus gros probleme capillaire dufilm. A I'epoque, personne n'avait jamais rienfait de tel dans 

le domaine de V animation par ordinateur, mais nous y sommes arrives. Lorsque j'ai commence a travailler sur 

REBELLE, on pensait qu'un programme de simulation ne pouvait pas traiter des cheveux boucles et conserver 

leur volume. Les realisateurs voulaient que les boucles bougent et interagissent entre elles d'une maniere 

semi-realiste, tout en conservant le volume global. Les cheveux ne doivent pas avoir I'air de ressorts. Ll faut 

qu'ils s'etirent et gardent du corps. Nous avons du ecrire un simulateur cheveux entierement nouveau. » 

La superviseuse de la simulation Claudia Chung, qui a supervise la simulation des costumes et des tissus du film, 

a egalement dirige la simulation des cheveux et de la fourrure, et s'est assuree que les cheveux ou la fourrure 

de chaque personnage bougeaient conformement aux mouvements crees par les animateurs. 

Claudia Chung explique : « Contrairement aux cheveux lisses, les cheveux boucles doivent avoir 

du volume pour mettre les boucles en valeur, et creer du volume sur un ordinateur n'est pas chose 

aisee. La simulation est basee sur la pesanteur et les autres lois de la physique. Nous n'arrivions pas 

a comprendre pourquoi les cheveux boucles bougeaient de cette fagon, nous avons done travaille avec 

une importante equipe de recherche chez Pixar pour mettre au point un modele physique pour les cheveux 

de Merida. » 

Elle continue : « L'un des artistes a decide que les cheveux boucles etaient comme des cordons 

de telephone qu'on agite dans tous les sens. C'est la fagon dont la chevelure de Merida bouge et 

c'est la base de son modele, mais ga, c'est uniquement I'approche selon les esprits scientifiques des chercheurs. 

(Ja n'a pas Vaspect naturel des cheveux. L'equipe d'animation voulait des boucles en C, des boucles en S, 

une chevelure en cascade qui accompagne joliment ses mouvements de tete. Nous avons finalement realise que 

les cheveux de Merida sont moins soumis a la pesanteur que ceux des autres personnages. » 

Claudia Chung declare : « Non contente d'etre une archere hors pair et une grimpeuse intrepide, Merida 

est egalement dotee de cheveux qui defient les lois de la physique. Comme les boucles sont tres serrees et 

que c'est une propriete de ses cheveux, a certains egards, ils defient la pesanteur. » 

Elle ajoute : « La chevelure de Merida est une grande reussite. f'aipense au depart que 

le departement artistique avait cree des cheveux completement exageres pour Merida 

- avec des boucles et des ondulations de tailles differentes, certaines tres serrees, 

d' autres plus laches. Mais j'ai une amie qui a de longs cheveux boucles, 

etjepeux temoigner qu'une chevelure comme celle de Merida existe vraiment ! 

C'est absolument fascinant ! » 

Ces nouvelles innovations dans le domaine de la simulation capillaire ont 

egalement ete utilisees pour la fourrure de Tours diabolique Mor'du. 

Dans certains cas, la fourrure de Tours mesurait une trentaine de centimetres et 

necessitait un « toiletteur » special pour diriger son mouvement. 

Claudia Chung declare : « Ce qui m'aplu le plus dans REBELLE, c'est lefait 

que l'equipe de simulation a pu prendre part aufilm d'un point de vue 

artistique comme jamais auparavant. Avant, la simulation 

intervenait apres V animation. Aujourd'hui nous prenons 

part aujeu d'acteur et a tout Vaspect artistique dufilm. 

Beaucoup d 'artistes techniques de cefilm etaient ravis 

de f aire partie de cette aventure creative autant 

que technique. Nous jouons un role plus important dans 

lefilm et c'est vraiment passionnant. REBELLE marque 

un veritable tournant dans le domaine de la simulation : 

pres de 90 pour cent dufilm yfait appel. » 
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LA MAGIE AU SERVICE D'UN MYTHE 

CREATION DES DECORS, LOGICIELS, PHOTOGRAPHIE ET EFFETS SPECIAUX 

Pour representer a Pecran les decors mysterieux et l'histoire impregnee de magie de REBELLE, l'equipe du film a fait 
appel aux talents artistiques caracteristiques des studios Pixar. Des decors aux logiciels, en passant par la photographie 
et les effets speciaux ou encore l'eclairage, les cineastes ont a nouveau reussi 1'impossible. 

LES DECORS 

Entre les chateaux et les mines anciennes, les cercles megalithiques, les forets et la vegetation, l'equipe des decors 
de Pixar, supervisee par Derek Williams, a prepare le terrain pour Taction haute en couleur qui permet a REBELLE 
d'offrir une experience visuelle ecossaise unique et authentique. 

Derek Williams raconte : « Le defi le plus important du departement decors sur REBELLE a ete de creer des forets 
en leur donnant un aspect naturel et vivant. Nous avons cree sept forets differentes plantees de sorbiers, de bouleaux et 
depins sylvestres. Grace aux differentes versions de ces arbres, le nombre total de sortes d'arbres que nous avons utilisees 
s'est eleve dpres de 40. La premiere chose que nousfaisons lorsqu'on genere un decor deforet, c'est une ebauche pour 
definir la disposition des objets. Unefois que la camera et l'equipe de mise en scene entrent enjeu, nous retravaillons 
et commengons a deplacer les objets dans le cadre pour tirer le meilleur parti de la composition. Nous ajoutons 
de la vegetation - de Vherbe, de la mousse, du lichen, des fougeres et des bruyeres generes par ordinateurs -pour 
atteindre la complexite souhaiteepar le chef decorateur et les realisateurs. Notre departement comptait un trio degenies 
compose dlnigo Quilez, Andy Whittock etfamie Hecker, Us etaient en charge de la mousse, un vegetal incroyablement 
complexe et remarquablement beau. » 

Outre la mousse et les arbres, Derek Williams et son equipe ont mene des recherches approfondies sur les roches et 
les pierres que Ton trouve en Ecosse, ainsi que sur les types d'armes utilisees autrefois. Epees, boucliers, haches, arcs, 
fleches et autres armes furent crees pour les scenes de bataille du film. 

Derek Williams commente : « Cefilm a une envergure telle qu'il nous a ete facile d'augmenter le niveau et de repousser 
nos limites au-deld de tout ce que nous avionsfait auparavant. Les decors etaient bien plus grands, Us nous ont demande 
beaucoup plus de travail de modelisation organique et de travail sur les ombrages et les textures. Hun de nos decors 
favoris est une ruine souterraine. Ll est tres sombre et inquietant, il comprend tout ce que nous aimonsfaire en termes 
de modelisation, de shaders et d'habillage. » 

LE LOGICIEL 

Les studios d'animation Pixar sont connus pour voir les choses en grand lorsqu'il s'agit de technologie et de talent 
artistique. Pour REBELLE, un nouveau systeme informatique innovant baptise PRESTO Animation System, a permis 
aux auteurs et aux artistes du film de voir encore plus grand. Gordon Cameron, superviseur technologie globale sur 
le film et membre cle du Global Technology group de Pixar, explique : « Pixarapris la decision de creer une nouvelle 
technologie permettant d'anticiper et de resoudre des aujourd'hui les futurs problemes rencontres par les cineastes, 
car notre ancien logiciel nepouvaitpas evoluer dans cette direction. » 

Le superviseur technique Steve May declare : « REBELLE est le premier film Pixar a utiliser ce nouveau systeme 
d 'animation proprietaire. Ll nous permet d'atteindre un niveau de complexite dans Vanimation impossible auparavant. 
Fune des choses les plus difficiles a realiser en animation est de controler plusieurs personnages relies entre eux et 
dependants les uns des autres. Lly a une scene dans laquelle Merida monte sonfidele destrier Angus tout en brodant 
une tapisserie, accompagnee des triples. L' animation de chaque personnage depend des autres : si Vun bouge, 
les autres doivent reagir, et la maniere dont Us dependent les uns des autres evolue au cours duplan. Les connexions 
sont dynamiques, et pour simplifier la tdche des animateurs il etait necessaire de mettre une nouvelle technologie 
d'animation au point. » 

Le superviseur technique Bill Wise ajoute : « L'une des raisonspour lesquelles nous etionsprets a I'utiliser etait surtout 
les scenes avec les ours et les chevaux. Ce sont des personnages imposants, lourds et muscles, et nous voulions integrer 
de la simulation dans le processus d 'articulation afin d'obtenir ce mouvement secondaire : la secousse dans le muscle et 
la chair au moment de I'impact. Nous voulions f aire ressentir cepoids et cette masse. Le resultat est visible lorsqu Angus 
avance d'unpas lent; sonpoitrail etses muscles bougent a chaque pas. PRESTO nous a permis d 'avoir plus de controle 
etplus de puissance pour obtenir ce resultat. Dans cefilm en particulier, cela nous a permis d'integrer la simulation 
au processus d'animation. C'est une enorme avancee. » 

LA PHOTOGRAPHIE : CAMERA ET ECLAIRAGE 

Dans le domaine de l'animation par ordinateur, la photographie a evolue a pas de geants depuis TOY STORY, 
le premier long metrage de Pixar et le premier long metrage entierement anime par ordinateur de l'histoire, sorti en 1995. 
Avec REBELLE, les directeurs de la photographie Rob Anderson (camera) et Danielle Feinberg (eclairage) vont encore 
plus loin grace a des mouvements de cameras audacieuses et captivantes, et une mise en lumiere sophistiquee. 
Rob Anderson declare : « Pour les prises de vue, notre philosophic est toujours de renforcer l'histoire. Si nous travaillons 
sur une scene emouvante dans laquelle des personnages qui ne se parlaient plus se reparlent, on peutfaire en sorte 
de les reunir unpen plus. L'une de mes scenes preferees est cette ou Merida est en colere contre sa mere ets'enfuit a cheval 
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a travers les bois. Nous avons realise unplan de situation oil on la voit quitter le chateau, la camera montre de larges 
panoramas et de magnifiques paysages. Merida est en colere et le cheval cavale vraiment. C'est comme si la camera etait 
fixee a une voiture en mouvement pour qu'onpuisse chevaucher a leurs cotes tandis que le cheval file a toute allure 
a travers bois. Merida fait une chute et atterrit au milieu d'un mysterieux cercle depierres, le tout filme par un mouvement 
gracieux et elegant impossible a realiser dans le monde reel : la camera fait le tour du site pour montrer cet enorme 
cercle depierres a la Stonehenge. Cela inscrit Merida dans un nouvel espace etpermet une tresjolie transition. » 
Le directeur de la photographie declare egalement adorer la scene dans laquelle Merida escalade la face rocheuse 
des Chutes de Feu. « La scene debute avec Merida sur lafalaise sculptant un petit symbole sur son arc tandis qu'un 
aigle pousse un cri et vole en cercles au-dessus d'elle. On a une vue en plongee sur Merida, puis la camera passe 
sur elle. C'etait unplan tres complique pour nous car nous voulions qu'il donne Vimpression de planer avec Voiseau 
tout en gardant Merida dans le cadre tout en bas. La camera imite les mouvements de Voiseau, c'est un mouvement tres 
lyrique ; Merida est parfaitement cadree avec le coucher de soleil et les chutes d'eau au second plan. » 

II ajoute : « Travailler avec Mark Andrews a ete genial. Ll est capable d'entrer dans une piece et de mettre tout le monde 
extremement a Vaise. Ll a Vesprit vifi il connait son film et il sait ce qu'il veut obtenir de la camera. Nous avons essaye 
de lui offrir autant d'options que possible. Nous commengons toujours en utilisant le story-board en guise defeuille 
de route, puis nous luiproposons des versions plus traditionnelles ouplus novatrices des memes moments de Vhistoire. » 
Danielle Feinberg a precedemment travaille comme directrice de la photographie en charge de Peclairage sur WALL-E, 
un univers bien eloigne de REBELLE. Elle explique : « Cefilm a ete a lafois rafraichissantetterrifiant. WALL-E etait suppose 
ressemblerd un documentaire, REBELLE est radicalement a Voppose de cela. Les robots sont vraiment faciles a eclairer, 
les humains beaucoup moins. Lorsqu'une scene arrive dans notre departement, tout a Vair gris car elle n'est eclairee 
que par une simple lumiere blanche. Le service animation visionne ses plans avec cette lumiere. Tout parait terne, 
iln'ya aucune ambiance, on ne sait ni quel temps ilfait, ni quelle heure de lajournee ilpeut etre. Quand on commence 
a eclairer une prise, c'est un moment magique car on est soudain transports dans un univers totalement different. » 

Elle continue : « Nos personnages sont des etres vivants. On apprend a vraiment les connaitre lorsqu'on commence 
a les eclairer. Chacun a ses propres excentricites. Merida est dotee de ces magnifiques cheveux roux, mais cela 
nous apris du temps pour comprendre comment les eclairer pour que cela rende bien. Nous avons du changer 
la lumiere principale avec elle pour qu'elle effleure ses joues, ou baisser Vintensite de la lumiere pour eviter 
Veffet masque. Eclairer son cheval, Angus, a egalement ete complique car il a une robe tres noire, et les boulets et 
le bout du nez blancs. Si on V eclair ait plus, il pourrait avoir Vair tres bizarre. Nous avons fini par utiliser 
une lumiere speculaire humide, une reflexion lumineuse floue, pour souligner sa silhouette. » 




Danielle Feinberg et son equipe ont eu beaucoup de travail pour la scene ou une immense foule est eclairee 
par des centaines de bougies, torches et chandeliers dans la grande salle du chateau des DunBroch. Avec 
une lumiere necessaire pour chaque bougie, le travail d'eclairage a atteint des sommets de complexite. De plus, 
son equipe a participe a la creation de l'atmosphere et des decors naturels mysterieux de l'Ecosse d'autrefois. 
La directrice de la photographie commente : « L'une de nos scenes favorites est celle oil Merida et Angus se retrouvent 
au centre du cercle depierres. C'est un lieu magique oil Merida fait la rencontre desfeuxfollets. En plus de laforet, 
on decouvre un ciel immense avec des nuages sombres. Tout ce qui s'etale devant eux est sombre et inconnu, 
et tout ce qui s'etend en direction du chateau est eclaire et sans danger. Si on ajoute a cela les lueurs bleues des f eux 
follets, on obtient une scene vraiment somptueuse. » 
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LES EFFETS SPECIAUX : FEUX FOLLETS, BRUMES ET RIVIERES 

REBELLE comprend un large eventail d'effet visuels captivants et innovants qui soulignent l'aspect dramatique et la magie 
des aventures de Merida. La brume, le feu, les feux follets et les remous d'une riviere ne sont que quelques-uns des defis 
auxquels l'equipe des effets speciaux a ete confrontee. 

David MacCarthy, superviseur des effets du film, affirme : « La nature joue un role majeur dans les effets de ce film. 
L'environnement est le principal effet qui donne vie a cet univers. En Ecosse, ily a beaucoup d'humidite, de vent et un tas 
d'autres elements qui constituent un environnement debordant de vie. » 

L'un des effets majeurs du film, les feux follets, prend sa source dans le folklore ecossais qui raconte que de toutes petites 
lueurs, dont certains pensent qu'elles sont causees par les gaz des marais, attiraient les curieux qui s'enlisaient ensuite dans 
les epais marecages - scellant ainsi leur destin. Le superviseur des effets raconte : « Mark Andrews nous disait que dans 
le film, les feux follets sont comme des feux d'approche pour piste d'atterrissage qui conduisent nos personnages 
sur un chemin particulier. Les feux follets sont les premiers personnages que nous ayons totalement crees par des effets. 
Nous voulions utiliser lefeu comme signal visuel. » 

David MacCarthy precise : « LI a fallu un an a l'equipe des effets pour perfectionner Vaspect de ces petits phares. 
On commence par creer le coeur des feux follets qui est le veritable personnage - c'est la geometric Nous avons rempli ce coeur 
d'un gaz sonore. Viennent ensuite deux niveaux a I'exterieur. La silhouette principale ressemble beaucoup a uneflamme 
et a une bougie, saufque lorsqu'elle bouge, son mouvement ne subitpas Veffet de la gravite. On diraitplutot quelle se deplace 
sous Veau. Elle exhale une lueur bleue et possede des petits filaments qui ressemblent a du plasma lorsquelle se deplace. 
Les feux follets chuchotent comme le vent a travers lesfeuilles, et leur deplacement ressemble beaucoup a celui des meduses. 
Lis se deplacent toujours avec langueur, de maniere aerienne, d'avant en arriere et de haut en bas. » 

L'un des tournants majeurs de la relation entre Merida et sa mere se produit sur une riviere agitee. David MacCarthy 
se souvient : « Nous voulions une riviere dont on puisse formellement dire quelle se trouve en Ecosse. C'est la saison 
de montaison des saumons et de lafonte du glacier, qui s'ecoule sur une serie de chutes d'environ 9 metres de large et 
2,5 metres de haut. » 

Le superviseur technique Steve May ajoute : « La scene de la riviere combine de V animation dernier cripour les cheveux 
et les vetements de Merida, et une simulation d'eau pour la riviere. L'eau est animee grace a de nouvelles technologies 
qui permettent de creer aussi bien un mouvement d'ensemble, comme la forme generale de la riviere, que des elements 
tres detailles comme les tourbillons qui seforment autour des rochers ou les eclaboussures provoquees par les personnages. » 
David MacCarthy commente : « C'est probablement la simulation physique la plus complexe jamais realisee 
dans Vanimation. Cela a ete une grande aventure commune pour les equipes artistiques et celles des decors, des effets 
et l'equipe informatique. » 



Les departements effets et eclairage ont conjugue leurs efforts pour creer la brume, la fumee et les autres effets d'ambiance 
du film. David MacCarthy se souvient : « La brume est etrange. Si elle est dirigee ou structurelle, c'est le departement effets 
qui s'en charge. Par exemple, lorsqu'on decouvre les pierres levees, la brume doit se comporter d'une certaine maniere, 
c'est done l'equipe des effets qui gere cela. » 

Danielle Feinberg ajoute : « Comme il y a beaucoup de brume 

en Ecosse, on a tendance a avoir beaucoup de silhouettes au loin. 

C'est merveilleux et cela donne un effet spectaculaire qui orchestre 

la lumiere autour du personnage. Cela ajoute une touche de magie 

au film, du mystere a propos de ce qui pourrait se trouver dans la foret. 
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LE SON DES HIGHLANDS 

MUSIQUE TRADITIONNELLE ET CHANSONS ORIGINALES : 
UN SUPPLEMENT D'AUTHENTICITE 

« La musique de REBELLE soutient Vhistoire et la formidable aventure de Merida. Elle donne vraiment 

le ton dufilm et souligne Vepoque a laquelle se deroule Vhistoire. Nous voulions recreer VEcosse 

des temps anciens, et la musique ajoute veritablement une touche d 9 authenticity. » 

Mark Andrews, realisateur 

LA MUSIQUE DU FILM 

Le compositeur nomme aux Oscars Patrick Doyle, natif d'Ecosse, a insuffle sa passion et son enthousiasme 
pour son pays natal au projet, et cela se reflete dans la musique audacieuse et evocatrice du film. 
Patrick Doyle n'est que le quatrieme compositeur a avoir ecrit la musique d'un film Pixar, il rejoint ainsi 
une minorite d'eminents compositeurs qui compte Randy Newman, Thomas Newman et Michael Giacchino. 
II declare : «J'ai toujours adore V animation. Le premier film que je suis alle voir tout seul dans la grande ville 
de Glasgow a ete FANTASIA de Disney, au celebre cinema Cosma.Je n'ai jamais rate unfilm Pixar Cela a non 
seulement ete un honneur de participer a REBELLE, mais en tant que compositeur ecossais, j'ai egalement 
un lien tres particulier avec cefilm extraordinaire. » 

Patrick Doyle explique : « Ce qui rend REBELLE si special, c'est V amour, le soin et V attention portes aux details 
dans la creation de VEcosse. lis ont tres bien rendu Vaspect de sa topographie, son architecture ancienne et 
son climat unique. Vhistoire possede la dimension fabuleuse des grandes legendes celtes. » 

Le compositeur a utilise divers instruments ecossais typiques comme la cornemuse, le violon, la harpe celtique, 
la flute et le bodhran. Ann d'apporter une touche contemporaine et novatrice, il a integre des sons electroniques 
originaux et retravaille les sonorites d'instruments comme le dulcimer ou le cymbalum. Mark Andrews commente : 
« Nous ne voulions pas en rajouter dans Vesprit ecossais et avoir des cornemuses partout. La musique dufilm 
offre un grand contraste entre son caractere grandiose et son intimite sublime, elle est vraiment impregnee 
de cette epoque celte fantastique. » 

Patrick Doyle declare : « J'ai eu recours a de nombreux rythmes de danses ecossaises classiques comme 
le quadrille, la gigue ou le strathspey, cela sert non seulement V action mais lui donne aussi de V authenticity . 
J'ai particulierement aime composer la complainte gaelique intitulee « Noble Maiden Fair » avec mon fils 
Patrick Neil, magnifiquement interpretee par Emma Thompson et Peigi Barker. » 

Le compositeur a insiste pour que les instruments traditionnels soient joues par des musiciens ecossais. Il explique : 
«Je savais qu'eux seuls pourraient apporter cette profonde connaissance celtique de Vheritage musical ecossais. 
Lis se sont en effet montres a la hauteur du projet, leur superbe musique est venue du plus prof ond de leur dme. » 
Pour la musique du film elle-meme, Patrick Doyle s'est inspire des personnages, de la mise en scene, de l'histoire 
et de la beaute visuelle du film. Il raconte : « Ll etait essentiel que la force de Merida et d'Elinor se reflete dans 
la musique et que leurs personnages ne versent en aucun cas dans le sentimentalisme. Vhistoire ancestrale 
du pays, a travers ses legendes et ses mythes, evoque des couleurs envoutantes, aeriennes et sombres associees 
a des harmonies evocatrices que Von retrouve dans la musique. » 

Il ajoute : « Mark et Katherine m'ont donne beaucoup d'espace et de liberte artistique en tant que compositeur, 
ce qui m'a permis d'apporter aufilm a lafois mon experience dans la musique defilm et mes origines ecossaises. 
Ll regne une atmosphere d'ouverture d' esprit chez Pixar, ce quipermet a un artiste defaire des experiences et d'etre 
audacieux. Nous avons eu le luxe d' avoir du temps pour experimenter et lancer des idees, et je crois que cela a fait 
ressortir le meilleur de moi-meme. Cette ambiance, instauree par John Lasseter, permet aux films Pixar d'etre uniques. » 
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LES CHANSONS ORIGINALES 

Deux chansons originates, interpreters par la tres reputee chanteuse ecossaise de langue gaelique Julie Fowlis, 
viennent s'ajouter aux moments musicaux forts du film : « Touch the Sky », dont la musique est signee par 
Alex Mandel de chez Pixar, et les paroles par le realisateur Mark Andrews et Alex Mandel, qui accompagne 
la chevauchee liberatrice et enivrante de Merida a travers la foret lorsqu'elle reussit a echapper aux contraintes 
de la vie au chateau ; et « Into the Open Air », dont Alex Mandel a ecrit la musique et les paroles, qu'on entend 
plus tard dans le film a 1' occasion d'un moment privilegie entre Elinor et Merida. 

Les deux chansons ont ete ecrites en interne chez Pixar mais n'etaient supposees etre que temporaires 
a l'origine. La productrice Katherine Sarafian rapporte : « Nous aimons collaborer avec des artistes de 
la maison. lis travaillent aux cotes de Vequipe chargee du storyboard, Us connaissent le but de Vhistoire etpeuvent 
collaborer avec le realisateur tout au long du processus afin de donner un sens a une chanson defagon unique. 
Nous avons ete ravis que les chansons d'Alex Mandel correspondent finalement exactement a ce dont nous 
avions besoinpour lefilm. » 

Elle ajoute : « C est Julie Fowlis qui interprete les deux chansons. Si nous avions imagine une voix chantee pour 
Merida - belle, claire, authentique -, cela aurait ete celle de Julie. Elle estfantastique. » 

La chanteuse declare : « C'etait merveilleux d'etre invitee a chanter sur la bande originale de REBELLE, et 
en particulier d 'interpreter les chansons qui representent le personnage principal, Merida, cette jeune fille 
siplein defougue.J'ai beaucoup aime relever le defi qui consistait a integrer unjeu d'actrice a mon chant afin 
de donner vie au personnage de Merida et a ses sentiments au travers des chansons. » 




« Learn Me Right » est une chanson originale interpretee par Birdy, dont l'album portant son nom a ete disque 
d'or et disque de platine respectivement au Royaume-Uni et en Europe, et le groupe de folk rock britannique 
cite aux Grammy Awards Mumford & Sons, qui a egalement ecrit, arrange et produit le morceau. 

Mark Andrews declare : «J'ai beaucoup apprecie Venergie que Mumford & Sons a apporte aufilm. lis voulaient 
conserver I 'esprit de notre heroine, Us ont done fait appel a la jeune chanteuse Birdy. Cela a donne une chanson 
dynamique etpoetique qui resume bien la morale de Vhistoire : « Nous serons ce que nous serons et tout ira bien ». 
C'est dit d'une maniere energique et vraiment tres belle. » 

Katherine Sarafian ajoute : « Learn Me Right » est une chanson extraordinaire. J'ai des frissons a chaque fois 
que je I'ecoute. Mumford & Sons a cree un morceau qui rend justice au point culminant du film, soulignant 
V emotion, le coeur et les legons de vie apprises par la mere et la fille. Lis ont reussi a trouver la verite au coeur 
de Vhistoire que nous essayons de raconter, et cela donne encore une autre dimension aufilm a la fin. » 
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LA BANDE ORIGINALE DE REBELLE : 

Distribute en France par EMI Music, et disponible en France le 23 juillet 2012 










Elle comprend les morceaux suivants : 

1. « Touch the Sky », interpretee par Julie Fowlis. 

Paroles : Mark Andrews et Alex Mandel, Musique : Alex Mandel 

Into the Open Air », interpretee par Julie Fowlis. Paroles et musique : Alex Mandel 

3. « Learn Me Right », Ecrite, arrangee et produite par Mumford & Sons 

Interpretee par Birdy et Mumford & Sons 

4. « Fate and Destiny » Musique du film 

5. « The Games » Musique du film 

6. « I Am Merida » Musique du film 

7. « Remember to Smile » Musique du film 

8. « Merida Rides Away » Musique du film 

9. « The Witch's Cottage » Musique du film 

10. « Song of Mor'du », interpretee par Billy Connolly et les acteurs 

11. « Through the Castle » Musique du film 

12. « Legends Are Lessons » Musique du film 

13. « Show Us the Way » Musique du film 

14. « Mum Goes Wild » Musique du film 

15. « In Her Heart » Musique du film 

16. « Noble Maiden Fair (A Mhaighdean Bhan Uasal) » 

interpretee par Emma Thompson et Peigi Barker 

17. « Not Now! » Musique du film 

18. « Get the Key » Musique du film 

19. « We've Both Changed » Musique du film 

20. « Merida's Home » Musique du filmne 

Contact : 
Sophie Ameglio : 

sophie.ameglio@emimusic.com / 01 56 55 73 54 
Albane Lenoir-Menneteau : 

albane.lenoir-menneteau@emimusic.com / 01 56 55 73 50 
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BERENICE BEJO 



VOIX FRANgAISE DE MERIDA 

Ne en Argentine, Berenice Bejo est arrivee en France a l'age de trois ans. 

Eveillee tres tot au cinema par son pere, realisateur, elle commence sa carriere sous la direction d'Abdelkrim 
Bahlo dans le film LES SOEURS HAMLET en 1998. Gerard Jugnot lui offre son premier grand role avec 
MEILLEUR ESPOIR FEMININ, dans lequel elle lui donne la replique. 

Elle tourne ensuite brievement aux Etats-Unis dans CHEVALIER, de Brian Helgeland, aux cotes 

de Heath Ledger. On peut ensuite la voir dans 24 HEURES DE LA VIE D'UNE 

FEMME de Laurent Bouhnik et a deux reprises sous la direction 

de Steve Suissa : LE GRAND ROLE en 2004 et CAVALCADE 

l'annee suivante. C'est en 2006 qu'elle obtient le premier 

role feminin, aux cotes de Jean Dujardin, alias OSS 117, 

dans le premier volet de ces adaptations signees 

Michel Hazanavicius : LE CAIRE NID D'ESPIONS. 

Plus recemment, on a pu la voir dans 13 m 2 

de Barthelemy Grossman, LA MAISON de Manuel 

POIRIER et la comedie romantique MODERN LOVE 

de Stephane Kazandjian. 

En 2009, a la demande de Serge Bromberg 

qui entreprend un documentaire sur le film «maudit» 

L'ENFER d'Henri-George Clouzot, elle accepte 

d'y participer avec Jacques Gamblin en y lisant certains 

dialogues que devaient interpreter Romy Schneider. 

Le documentaire est presente au Festival de Cannes 

deux ans avant THE ARTIST. 

Depuis, elle s'est attaquee au thriller fantastique avec LA TRAQUE, 
dans lequel elle a pour partenaires Gregoire Colin et Francois Levanthal. 
Nommee aux Golden Globes et aux Oscars, elle est recompensed 
en fevrier dernier du Cesar de la Meilleur Actrice pour ce film et en juin 
du Prix Romy Schneider. Elle vient d'achever le tournage de l'adaptation 
du livre de Daniel Pennac, AU BONHEUR DES OGRES de Nicolas Bary, 
aux cotes de Raphael Personnaz. 

En octobre, elle sera a l'affiche de POPULAIRE, 

avec Romain 

Duris et Deborah 

Francois, premier 

film realise par Regis 

Roinsard. 




REBELLE est le premier dessin 
anime pour lequel elle prete 
sa voix. 
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MARK ANDREWS 

REALISATEUR ET SCENARISTE 

Mark Andrews est entre chez Pixar Animation Studios en decembre 2000 et a travaille sur quatre des longs metrages 
du studio. II a ete superviseur du storyboard sur les films oscarises LES INDESTRUCTIBLES et RATATOUILLE realises 
par Brad Bird et storyboarder sur le film couronne aux Golden Globes CARS, QUATRE ROUES de John Lasseter. 
II a egalement contribue a l'histoire de TOY STORY 3, film de Lee Unkrich couronne par plusieurs recompenses 
et salue par la critique. En plus de son travail sur les longs metrages Pixar, Mark Andrews a coecrit et corealise le court 
metrage nomme a l'Oscar « Lhomme-orchestre ». 

Mark Andrews a par ailleurs travaille sur le film Walt Disney Pictures en prises de vues reelles JOHN CARTER, comme 
realisateur de la deuxieme equipe et coscenariste aux cotes d' Andrew Stanton, realisateur du film et son collegue 
chez Pixar. 

Avant d'entrer chez Pixar, Mark Andrews a vecu a Los Angeles et a ete storyboarder sur plusieurs films d'animation. 

Pour son travail sur LE GEANT DE FER de Brad Bird, il a recu un Annie Award de 1'ASIFA-Hollywood du meilleur 

storyboard pour un long metrage d'animation. Il a aussi ete artiste storyboard sur plusieurs series animees pour 

la television, dont « The Real Adventures ofjonny Quest » et « Star Wars : Clone Wars ». 

Il a obtenu un Emmy pour son travail sur cette derniere. Il a aussi travaille sur la serie 

primee « Samurai Jack ». 

Mark Andrews a egalement ete storyboarder sur le blockbuster en prises de vues 

reelles de Sony, SPIDER-MAN, realise par Sam Raimi. 

Mark Andrews a decroche sa licence de cinema du California Institute of the Arts 

(CalArts) en 1993. Il vit dans la baie de San Francisco avec sa femme et 

leurs enfants. 






BRENDA CHAPMAN 

REALISATRICE/AUTEUR DE L'HISTOIRE/SCENARISTE 

Brenda Chapman a rejoint les equipes de Pixar Animation Studios en septembre 2003 

comme storyboarder senior sur le film nomme a l'Oscar CARS, QUATRE ROUES 

de John Lasseter. Elle est ensuite devenue realisatrice apres avoir concu l'histoire, 

les personnages et l'univers du film Disney* Pixar REBELLE. 

Nee et elevee dans l'lllinois, Brenda Chapman a une licence du California 

Institute of the Arts (CalArts). Elle a entame sa carriere dans le storyboard 

et la realisation chez Walt Disney Feature Animation Studios, ou elle a 

travaille comme storyboarder sur plusieurs grands films d'animation Disney 

parmi lesquels LA PETITE SIRENE de Ron Clements et John Musker, 

BERNARD ET BIANCA AU PAYS DES KANGOUROUS de Hendel Butoy 

et Mike Gabriel, LA BELLE ET LA BETE et LE BOSSU DE NOTRE-DAME 

de Gary Trousdale et Kirk Wise, et FANTASIA 2000. Elle a ete superviseuse 

du storyboard sur LE ROI LION de Roger Allers et Rob Minkoff, devenu 

le plus gros succes du cinema d'animation traditionnelle de tous les temps. 

Apres pres de huit annees chez Disney, elle a contribue a lancer un nouveau 

studio d'animation, DreamWorks Animation Studios. Elle y a mis en scene 

le film de 1998 LE PRINCE D'EGYPTE - c'etait la premiere fois qu'une femme 

realisait un long metrage d'animation pour un gros studio hollywoodien. 

Avant d'entrer chez Pixar, Brenda Chapman a ete consultante a la realisation et 

a l'histoire et au storyboard de plusieurs projets en developpement chez 

DreamWorks, Universal Studios et Sony Animation. 

STEVE PURCELL 

COREALISATEUR/SCENARISTE 

Steve Purcell a integre Pixar Animation Studios en septembre 2001 comme 
storyboarder sur le film couronne aux Golden Globes, CARS, QUATRE ROUES de 
John Lasseter. Il a voyage sur la Route 66 avec l'equipe du film pour leurs recherches et 
ses decouvertes ont insuffle au film beaucoup de cceur et d'authenticite. Outre son 
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apport precieux au storyboard, il a dessine plusieurs concepts et illustrations visuelles pour le film, a ete consultant 

pour les jeux et jouets « Cars », et a prete sa voix a un des personnages du film. 

C'est cependant son talent de narrateur qui a permis a Steve Purcell de devenir corealisateur sur le film REBELLE. 

A ce poste, il a contribue de maniere significative a l'histoire et au scenario tout en travaillant main dans la main 

avec les realisateurs et la productrice du film. 

Aussi longtemps qu'il s'en souvienne, Steve Purcell a toujours dessine. Il a encore ses tout premiers dessins, 

Yogi Fours et Bozo le clown. Quand il etait plus jeune, il a cree ses propres storyboards et ses bandes dessinees, a realise 

des films 8 mm et adorait le magazine Mad, les Marx Brothers et les Monty Python. Sa passion pour le cinema et 

le dessin Pa naturellement conduit chez Pixar. 

Au fil des ans, Steve Purcell a ete illustrateur independant, createur de personnages, auteur et dessinateur de 

bandes dessinees. Il a ete animateur et concepteur de jeux video chez LucasArts, et a supervise une serie animee 

pour une chaine cablee d'apres ses propres personnages de bande dessinee. 

Steve Purcell est diplome du California College of the Arts d'Oakland, en Californie, et est toujours reste dans la region 

de la baie de San Francisco. Il vit actuellement a Petaluma, en Californie, avec sa femme et leurs deux enfants. 




KATHERINE SARAFIAN 

PRODUCTRICE 

Katherine Sarafian a joue un role cle dans le succes et la croissance des studios d'animation Pixar, ou elle a tenu 

differents postes a responsabilite qui culminent avec celui de productrice sur REBELLE. 

Katherine Sarafian est entree chez Pixar en 1994 comme coordinatrice de production sur le premier long metrage 

du studio, TOY STORY, realise par John Lasseter. Elle a par la suite continue a developper son experience 

de la production de films comme directrice de production au departement courts metrages du studio, et comme 

directrice du departement artistique sur le second long metrage Pixar, 1001 PATTES, de John Lasseter, corealise 

par Andrew Stanton. 

Apres son travail sur 1001 PATTES, elle a occupe des postes aux services creation et produits derives. Elle a fini 

par devenir directrice marketing du studio. 

En 2000, elle est revenue a la production, toujours chez Pixar, d'abord comme superviseuse de production 

sur MONSTRES & Cie de Pete Docter, David Silverman et Lee Unkrich, puis comme directrice de production 

sur le film oscarise LES INDESTRUCTIBLES de Brad Bird. Elle a ensuite ete productrice sur le court metrage nomme 

a POscar « Extra-terrien », qui a ete projete en salles avant RATATOUILLE, le film oscarise de 2007. 

Avant Pixar, elle a travaille au service developpement chez Castle Rock Entertainment et dans le divertissement 

numerique chez Sanctuary Woods Multimedia. 

Katherine Sarafian a un master en etudes critiques cinema et television et une licence en communication obtenues 

tous deux a PUniversite de Californie de Los Angeles. Elle a donne des cours de cinema et de television a des etudiants 

de premier cycle, et a represente Pixar dans plusieurs festivals cinema au Japon, en Europe et aux Etats-Unis. 

Nee a Oakland, en Californie, elle s'investit aussi dans le theatre, la musique et les arts dans la region de San Francisco. 
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JOHN LASSETER 

PRODUCTEUR EXECUTIF 

Realisateur oscarise a deux reprises, John Lasseter supervise la creation de tous les films et projets associes des studios 
d'animation Walt Disney et Pixar. 

II- a marque l'histoire du cinema en 1995 en signant la realisation du premier long metrage d'animation entierement 
realise en images de synthese, TOY STORY. John Lasseter a obtenu de nouveaux succes en tant que realisateur de 1001 
PATTES en 1998, avec Andrew Stanton, puis de TOY STORY 2 en 1999, corealise par Ash Brannon et Lee Unkrich, et 
de CARS, QUATRE ROUES en 2006, en collaboration avec Joe Ranft. II a repris le volant comme realisateur de CARS 2 
en 2011, corealise par Brad Lewis. 

II a par ailleurs ete le producteur executif de MONSTRES & Cie de Pete Docter, corealise par Lee Unkrich et 
David Silverman, film de 2001 nomme a l'Oscar, avant de devenir celui du MONDE DE NEMO, realise par Andrew 
Stanton et Lee Unkrich, qui a recu l'Oscar du meilleur film d'animation, puis des INDESTRUCTIBLES de Brad Bird. 
John Lasseter a assure ensuite la production executive de RATATOUILLE de Brad Bird et Jan Pinkava, WALL-E, realise 
par Andrew Stanton, Oscar du meilleur film d'animation, VOLT, STAR MALGRE LUI, realise par Chris Williams et 
Byron Howard, et LA-HAUT, realise par Pete Docter et Bob Peterson. LA-HAUT a ete le premier film d'animation 
a faire l'ouverture du Festival de Cannes, en 2009, et a recu deux Oscars, celui du meilleur film d'animation et 
celui de la meilleure musique originale. John Lasseter a depuis ete producteur executif des films Disney nomme 
aux Oscars LA PRINCESSE ET LA GRENOUILLE, une comedie musicale qui se deroule a La Nouvelle-Orleans, et 
RAIPONCE, un film d'animation Disney signe Byron Howard et Nathan Greno. II a occupe ce meme poste sur TOY 
STORY 3, dont il a cosigne l'histoire avec Andrew Stanton et le realisateur Lee Unkrich. Ce dernier film a remporte 
les Oscars du meilleur film d'animation et de la meilleure chanson originale. II a depuis assure la production executive 
de WINNIE L'OURSON, realise par Stephen J. Anderson et Don Hall. 

John Lasseter a par ailleurs ecrit, realise et anime les premiers courts metrages Pixar. Les plus connus sont 
« Luxojr. », qui a revolutionne l'animation par ordinateur et a ete le premier film anime par ordinateur en 3D a 
etre nomme a un Oscar, celui du meilleur court metrage d'animation, en 1986, « Red's Dream » en 1987, « Tin Toy », 
qui a ete le premier film en images de synthese 3D a remporter un Oscar, celui du meilleur court metrage d'animation 
en 1988, et « Knick Knack » en 1989. II a aussi ete producteur ou producteur executif de plusieurs autres courts 
metrages dont « Le Joueur d'echecs », « Droles d'oiseaux sur une ligne a haute tension », « L'Homme-orchestre », 
« Extra-terrien », « Presto », « Passages nuageux », « Saute-mouton » et «Jour nuit », nomme a l'Oscar 2011. « Le Joueur 
d'echecs » (1997) et « Droles d'oiseaux sur une ligne a haute tension » (2000) ont valu a Pixar deux autres Oscars. 
Sous la supervision de John Lasseter, les longs et courts metrages d'animation Pixar ont recu d'innombrables 
recompenses de la part de la critique, des professionnels de l'industrie cinematographique et du public. Lasseter 
lui-meme a recu un Oscar special en 1995 pour avoir guide et inspire l'equipe de creation de TOY STORY. Le film 
a ete nomme a l'Oscar du meilleur scenario original - c'etait la premiere fois qu'un film d'animation etait nomme 
pour son scenario. 

Parmi ses multiples distinctions, John Lasseter a recu en 2004 un prix prestigieux de l'Art Directors Guild pour 
sa contribution exceptionnelle a l'imagerie cinematographique. Il a egalement ete couronne par un diplome d'honneur 
de l'American Film Institute. En 2008, il a recu le Winsor McCay Award de 1'ASIEA-Hollywood pour l'ensemble 
de sa carriere et sa contribution a l'art de l'animation. En 2009, John Lasseter et ses collegues realisateurs chez Pixar ont 
recu le Lion d'Or pour leur carriere exceptionnelle au 66e Festival international de Venise. Lasseter a ete recompense 
en 2010 par la Producers Guild of America qui lui a remis le David O. Selznick Achievement Award in Motion Pictures 
- il est le premier producteur de films d'animation a recevoir cette distinction. 

Avant la creation de Pixar en 1986, John Lasseter a travaille au departement imagerie numerique de Lucasfilm 
Ltd. Il a concu et anime « The Adventures of Andre and Watty B », le tout premier dessin anime mettant en scene 
des personnages animes par ordinateur, et a ete notamment le concepteur et l'animateur du spectaculaire 
personnage du chevalier de vitrail du film LE SECRET DE LA PYRAMIDE, produit par Steven Spielberg et realise par 
Barry Levinson en 1985. 

John Lasseter a ete etudiant lors de la toute premiere annee du programme de formation a l'animation de personnages 
mis en place par le California Institute of the Arts. Il a obtenu sa licence de cinema en 1979. Les deux films d'animation 
qu'il a realises a l'epoque, « Lady and the Lamp » et « Nitemare », ont recu chacun un Oscar du film d'animation 
d'etudiants en 1979 et 1980. Il est le seul a avoir remporte cette recompense a deux reprises. 

John Lasseter est ne a Hollywood et a grandi a Whittier, en Californie. Passionne de dessin et d'animation depuis 
son plus jeune age, il a connu son premier succes a Page de 5 ans en remportant un prix de 15 dollars decerne par 
le Model Grocery Market de Whittier pour son dessin au crayon du Cavalier sans Tete. 
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ANDREW STANTON 

PRODUCTEUR EXECUTIF 

Andrew Stanton est Tun des piliers de la creation chez Pixar Animation Studios depuis son arrivee en 1990. 

II etait alors le neuvieme employe a rejoindre l'equipe de pionniers de 1'animation par ordinateur du studio 

- et le deuxieme animateur. Actuellement vice-president en charge de la creation, il supervise le developpement de 

tous les longs et courts metrages du studio. 

Realisateur et scenariste couronne a de nombreuses reprises, il a fait ses debuts de realisateur avec LE MONDE DE 

NEMO, sur une histoire originale qu'il a coecrite. Le film lui a valu deux nominations aux Oscars en 2004, pour 

le meilleur scenario original et le meilleur film d'animation - il a remporte ce dernier. C'etait la premiere fois que 

les studios Pixar obtenaient cette recompense pour un long metrage. 

En 2009, Andrew Stanton a recu son deuxieme Oscar du meilleur film d'animation pour avoir realise WALL-E, 

et a ete nomme a celui du meilleur scenario original. WALL-E a ete le plus gros succes critique de l'annee et 

a remporte tous les prix majeurs du cinema. 

En 2011, il a ete nomme pour la quatrieme fois a l'Oscar du meilleur scenario pour TOY STORY 3, realise par 

Lee Unkrich. 

Andrew Stanton est Tun des quatre scenaristes qui ont ete nommes a l'Oscar en 1996 pour TOY STORY 

de John Lasseter. Il a ete scenariste des films Pixar qui ont suivi : TOY STORY 2, 1001 PATTES, MONSTRES & Cie, 

et LE MONDE DE NEMO, dont il a signe la realisation avec Lee Unkrich. Il a corealise avec John Lasseter 

1001 PATTES, enorme succes de l'annee 1998 - il a aussi collabore a l'histoire originale, au developpement 

du scenario et aux voix additionnelles. Il a en outre ete producteur executif de MONSTRES & Cie, qui a ete cite 

a l'Oscar en 2001, RATATOUILLE, ecrit et realise par Brad Bird, Oscar du meilleur film d'animation 2088, 

et LA-HAUT de Pete Docter et Bob Peterson. 

En 2012, il a ecrit et realise le film en prises de vues reelles JOHN CARTER. 

Ne a Rockport, Massachusetts, Andrew Stanton a ete forme a Cal Arts (California Institute of the Arts), dont 

il est licencie en animation de personnages. Parmi ses autres experiences professionnelles, il a ete animateur 

dans les annees 80 pour Kroyer Films, Inc, le studio de Bill Kroyer, et a travaille pour Ralph Bakshi comme 

scenariste sur la serie televisee « Mighty Mouse, The New Adventures » en 1987. 

PETE DOCTER 

PRODUCTEUR EXECUTIF 

Pete Docter est le realisateur de MONSTRES & Cie, qui a ete nomme a l'Oscar du meilleur film d'animation, 
et de LA-HAUT, le dixieme film Pixar, qui lui a valu l'Oscar du meilleur film d'animation de l'annee et une nomination 
a celui du meilleur scenario original. 

Les debuts de sa collaboration avec Pixar remontent a 1990 - il a ete le troisieme animateur a rejoindre l'equipe. 
Avec John Lasseter et Andrew Stanton, il a developpe l'histoire et les personnages de TOY STORY, le premier long 
metrage anime Pixar entierement realise en images de synthese, dont il a aussi ete superviseur d'animation. Il a ecrit 
le traitement initial de l'histoire de TOY STORY 2, et celui de WALL-E, film Disney* Pixar laureat de l'Oscar et du 
Golden Globe du meilleur film d'animation. Pete Docter a ete nomme a l'Oscar du meilleur scenario original pour son 
travail sur ce film. 

Pete Docter s'est decouvert une passion pour 1'animation a 8 ans en realisant ses premiers «flipbooks ». Il a etudie 
1'animation de personnages au California Institute of the Arts (CalArts) a Valencia, en Californie, ou il a realise plusieurs 
films dont « Winter », « Palm Springs », et son film de fin d'etudes prime aux Oscars etudiants, « Next Door ». Ses 
courts metrages ont participe a plusieurs festivals d'animation internationaux. Apres avoir rejoint les equipes de Pixar, 
il a anime et realise plusieurs films publicitaires. 

Il travaille actuellement sur un projet Pixar qui s'interesse a l'interieur de l'esprit, dont la sortie est prevue pour 2015. 
Il vit a Piedmont, en Californie, avec sa femme et leurs deux enfants. 
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LISTE TECHNIQUE 



LES VOIX FRANQAISES 



Merida 

Fergus 

Elinor 

La Sorciere 

Seigneur Dingwall 

Seigneur Macguffin 

Seigneur Macintosh 

Maude 

Merida enfant 

Le fils Macguffin 

Le fils Macintosh 

Le corbeau 

Le petit Dingwall 

Martin 

Gordon 



BERENICE BEJO 
JACQUES FRANTZ 
NATHALIE HOMS 
CATHY CERDA 
PASCAL CASANOVA 
PAUL BORNE 
PATRICK OSMOND 
BRIGITTE VIRTUDES 
CORALIE THUILIER 
EMMANUEL CURTIL 
EMMANUEL GARIJO 
MICHEL HA2ANAVICIUS 
DONALD REIGNOUX 
STEPHANE RONCHEWSKI 
SERGE BIAVAN 



Directeur Artistique : NINOU FRATELLINI 

Adaptateur Dialogues : HOURIA BELHADJI 

Direction des Chansons : CLAUDE LOMBARD et FRANCOIS ASSELIN 

Adaptation des chansons : HOURIA BELHADJI 

Adaptation de "La chanson deMor'du" : FRANCOIS ASSELIN 

Studio d'enregistrements : DUBBING BROTHERS 

Superviseur creatif : VIRGINIE COURGENAY 

Directeur creatif : BOUALEM LAMHENE 



LES VOIX ORIGINALES 






Merida 

La reine Elinor 

Le roi Fergus 

Lord MacGuffin et le jeune MacGuffin 

Lord Macintosh 

Lord Dingwall 

La sorciere 



KELLY MACDONALD 
EMMA THOMPSON 
BILLY CONNOLLY 
KEVIN MCKIDD 
CRAIG FERGUSON 
ROBBIE COLTRANE 
JULIE WALTERS 







LES CREATEURS 



Realisateurs 
Scenaristes 



Sur une histoire originale de 

Productrice 

Producteurs executifs 



Corealisateur 

Superviseur du storyboard 

Chef decorateur 

Directrice artistique shaders 

Superviseur de la technologie globale 

Superviseurs d'animation 

Directeurs d'animation 

Animation chevaux 

Animation ours 

Superviseur de la modelisation et du squelette 

des personnages 

Superviseur shaders personnages 

Artiste shaders personnages 

Superviseuse de la simulation 

Superviseurs techniques 

Superviseur equipe decoration 

Directeur de la photographie camera 

Directrice de la photographie eclairages 

Superviseur effets 



MARK ANDREWS 
BRENDA CHAPMAN 
MARK ANDREWS 
STEVE PURCELL 
BRENDA CHAPMAN 
IRENE MECCHI 
BRENDA CHAPMAN 
KATHERINE SARAFIAN 
JOHN LASSETER 
ANDREW STANTON 
PETE DOCTER 
STEVE PURCELL 
BRIAN LARSEN 
STEVE PILCHER 
TIAKRATTER 
GORDON CAMERON 
ALAN BARILLARO 
STEVEN HUNTER 
KUREHAYOKOO 
DAVID DEVAN 
KEVIN O'HARA 
JESSICA SANCES 
DOVI ANDERSON 
JEAN-CLAUDE TRAN 
BILL SHEFFLER 

COLIN THOMPSON 
PHILIP CHILD 
CLAUDIA CHUNG 
BILL WISE 
STEVE MAY 
DEREK WILLIAMS 
ROB ANDERSON 
DANIELLE FEINBERG 
DAVID MACCARTHY 
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PLONGEZ DANS L'UNIVERS DE REBELLE 












L'ECOSSE PROMEUT LE TOURISME 
SUR LES TERRES DE REBELLE 



Ce film est une premiere a plus d'un titre : jamais encore les studios Disney # Pixar 
n'avaient travaille aussi etroitement avec un office de tourisme national. 

VisitScotland, l'office du tourisme ecossais, souhaite que REBELLE donne aux 
nombreuses families qui iront le voir au cinema l'envie de decouvrir l'Ecosse en vrai. 
Ce n'est pas un hasard si ce pays magnifique a ete la source d'inspiration du nouveau 
film des studios Disney # Pixar! 

Heritiere d'une histoire aussi riche que mouvementee, l'Ecosse conserve de nombreux 
chateaux, forteresses et donjons parsemant ses campagnes. Beaucoup de ceux qui ont 
inspire le film sont ouverts au public. Le chateau d'Edimbourg, qui protege les joyaux 
de la couronne ecossaise, est d'ailleurs le site touristique le plus visite d'Ecosse. 

Le president de VisitScotland, Mike Cantlay, est convaincu que les fans de REBELLE 
passeront a leur tour a Taction et se rendront en Ecosse pour profiter eux aussi les 
remarquables paysages qui ont inspire le film. II declare : « REBELLE constitue une 
chance unique de mettre l'Ecosse a Vhonneur auplan international. Plus de 70 pays 
vont decouvrir ce grand film et la vision detaillee qu'il a de nos contrees. VisitScotland 
est heureux de s'associer a cet evenement a travers la plus grande campagne de 
promotion jamais lancee. L'Ecosse a toujours ete source d'inspiration de nombreux 
films, de livres et d'oeuvres d 'exception. Nous esperons qu'd son tour, REBELLE incitera 
les fans dufilm a visiter tres prochainement l'Ecosse. » 

Grace a ce film, les spectateurs du monde entier sont invites a plonger au cceur 
des sites prehistoriques et medievaux ecossais. lis y decouvrent egalement tous les 
details de la vie des clans et des principales activites des rois et reines de l'epoque. 
II apparait clairement que la tradition orale des contes et legendes participent du 
voyage et met en exergue les particularites de la culture ecossaise liee notamment 
aux clans et a toutes leurs traditions dont les spectaculaires Highlands Games qui se 
deroulent chaque ete. 

Enfin, la nature sauvage et dense, les couleurs incroyables qui varient au gre de 
la meteo sont ici fidelement representees. Ce film, bien que film d'animation, est 
certainement Tune des plus belles cartes postales qui ait ete faite de l'Ecosse au 
cinema. 

Pour plus d'informations sur REBELLE, visitez le site www. visitscotland. com/brave 

A propos de VisitScotland : 

• VisitScotland est l'Office National du Tourisme de l'Ecosse. Son objectif principal est 
d'optimiser les benefices economiques associes au tourisme en Ecosse. 

• Pour consulter les statistiques du secteur touristique et les questions les plus 
frequentes, visitez le site http ://www. visitscotland. org 
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L'AVENTURE CONTINUE PQUR LES ENFANTS AVEC MERIDA, 
LA NOUVELLE HEROINE DISNEY^PIXAR 



Cet ete, les studios Disney # Pixar t'emmenent en Ecosse pour un voyage ensorcelant au coeur des Highlands sur 
les traces de la rousse Merida, la princesse rebelle. Armee de son arc et de son courage, elle devra faire face a 
plusieurs epreuves. Pour recreer la magie des legendes celtes, Disney propose toute une selection de produits 
a Teffigie de la moins conventionnelle des princesses. 



MATTEL 

Pour accompagner Merida dans son incroyable voyage, Mattel lance 
une gamme de poupees aussi jolies et fieres que l'originale. Avec son 
arc ou accompagnee d' Angus sa fidele monture, Merida n'attends 
plus que toi pour partir a l'aventure. 

Dans sa robe de tous les jours d'un bleu azur qui rehausse sa 
chevelure sauvage ou bien paree de sa tenue royale aux gemmes 
etincelantes, la poupee mannequin Merida fera le bonheur des 
petites filles et des collectionneurs. 





Prix indicatif : 18€ Prix indicatif : 25€ Prix indicatif : 37,50€ 
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DISNEY STORE ET WWW.DISNEYSTORE.FR 

Cet ete, ton Disney Store se pare des couleurs de l'Ecosse et t'invite a 
vivre une merveilleuse aventure avec les accessoires du film. Les petits 
archers en herbe pourront s'entrainer a devenir aussi forts que Merida avec 
cet arc, son carquois et ses fleches. La panoplie ne serait pas complete 
sans une replique fidele du costume de la plus rousse des princesses celtes. 
Les collectionneurs se rejouiront de l'arrivee du poupon Merida dans le club 
des Animator Dolls, les representations enfantines des princesses Disney. 



Prix indicatif : 59€ Prix indicatif : 18€ Prix indicatif : 30€ 



HACHETTE 

Laisse-toi bercer par la magie des legendes celtiques avec le livre du 
film Rebelle Disney Cinema. Ses magnifiques illustrations t'emporteront 
au cceur des Highlands dans un tourbillon de magie. Et recree pas a pas 
l'histoire de l'indomptable Merida grace a l'album Panini vendue avec 
5 pochettes de stickers. 

Visuels non contractuels. Tous nos visuels sont disponibles sur 
www. disney-images.fr dans la rubrique « Produits Derives ». 







^H 0. 1 ' 










Prix indicatif : 10,90€ 



Prix indicatif : 3€ 





L' application Temple Run : Rebelle rassemble le monde d'aventure et de fantaisie du prochain film d'animation des 
studios DisneyPixar «Rebelle», avec celui des Studios Imangi « Temple Run ». Avec un nouveau look, cette application 
des plus grisante invite les joueurs a rejoindre l'heroine du film, Merida, pour executer des sauts, des glissades et mener 
une course effrenee a travers le paysage accidente de l'Ecosse mythique et mysterieuse. 

Temple Run : Rebelle comprend de toutes nouvelles caracteristiques, des environnements et des personnages 
exclusifs au jeu, ou pour la premiere fois les joueurs peuvent cibler des objectifs afin de gagner des pieces de monnaie 
supplementaires. Temple Run : Rebelle sera disponible sur l'App Store en juin pour 0.79€ en version iPhone, iPod 
touch et iPad ainsi qu'en version Android. 

A PROPOS DE TEMPLE RUN 

Cree par Imangi Studios, Temple Run est un succes mondial fulgurant avec plus de 80 millions de telechargements, et 
a ete recemment inclus dans le Top 30 des apps du Time Magazine. 

Cette application est disponible en France depuis le 14 juin 2012. 
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